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Jedeme do Brna! 


za to. GameStar Show bude v pavilonu Z a všechny její návštěvníky 

čeká bezva zábava — už jsou na ně totiž nachystáni dýdžejové s na- 
šlápnutou hudbou, spousta soutěží o počítačové hry či hardware a sa- 
mozřejmě naši moderátoři. Uvádění show po dlouhých letech přestá- 
vá být v GameStaru čistě mužskou záležitostí, jelikož jsme se rozhodli 
drsnou a obhroublou trojici Petr Prošek — Honza Rod — Vladan Růžička 
trochu zlidštit. Ano, tušíte správně, na Invexu se setkáte i s Alžbětou, 
tedy naší autorkou, jež je krásná, milá, mladá, inteligentní... sakra, 
když o tom tak přemýšlím, tak opravdu nechápu, proč ji vlastně posí- 
lám na Invex a nevymyslím pro ni úplně jiné úkoly. No, po Invexu to 
budu muset řádně promyslet. Ale zpět k programu naší show. 
Takže, co dalšího vás čeká? Třeba exkluzivní prezentace hry Co/ď War, 
kterou připravuje české studio Mindware. Samozřejmě nebude chy- 
bět ani prodej našich časopisů a speciálů za invexové, tudíž zvýhod- 
něné ceny. Ale víte co? Nejlepší bude, když náš program zhlédnete na 
vlastní oči; budeme se na vás v Brně těšit od pondělí 11. října do pát- 
ku 15b. října. 
Ale ještě nežli se vypravíte na Invex, můžete si přečíst aktuální Game- 
Star. Co vás čeká? Samozřejmě dlouho očekávané pokračování S/mů, 
které se opravdu povedlo. Dále hororový Silent Hill a sportovní nášup 
od EA, konkrétně nové díly sérií NHL, F/FA a Tiger Woods PGA Tour. 
Opravdu bohatá jsou i preview — namátkou G7A: San Andreas (které 
už je oficiálně potvrzeno i pro PC), Rome: Total War či Chronicles of 
Riddick. Neměli byste si nechat ujít ani rozhovor odhalující detaily 
o chystané akci S.7.4.L.K.E.R. a reportáže ze všech podzimních her- 
ních výstav, tedy z německého Games Convention a britských EGN 
a ECTS. Třešničkou na dortu je akční speciál, který naleznete na na- 
šich plackách. 
Pokud jste hlasovali v naší letní anketě, tak vás určitě bude zajímat, 
zdali se na vás neusmálo štěstí a nevyhráli jste špičkový počítač nebo 
jednu z dalších cen. Nejen pro hlasující je pak určen stručný přehled 
čtenářských názorů. Soutěživé jedince s tvůrčím talentem by zase 
mohlo zajímat další kolo modařské soutěže, ve které mohou vyhrát je- 
den ze špičkových procesorů AMD. A na závěr si vás dovolím upozor- 
nit na náš speciál, který vyjde 7. října. Jedná se o pokračování oblíbe- 
ných Her pro každého, tedy souboru jednoduchých titulů, při kterých 
se může pobavit skutečně každý. 
Tak, to by mohlo stačit; čím kratší úvodník, tím dříve se dostanete k sa- 
motnému časopisu. Užijte si ho a na shledanou za měsíc. 4 

JIŘÍ SLÁDEK 


j-: každý rok se i letos chystáme na brněnský Invex. A bude to stát 
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„Tak co, projedeme se? Kdo máte klíčky?“ 


Ze všech odpůrců násilí ještě nestačil vyprchat všechen ten vztek, jenž 
v nich probudilo veleúspěšné dobrodružství Tommyho Vercettiho, a hoši 
z Rockstar North znovu zasahují. Po nepříliš vydařeném Manhuntu se vrací 
k tomu, co jim jde nejlépe — sérii Grand Theft Auto. A vrhli se do toho s chu- 
tí: San Andreas by mělo s přehledem strčit všechny své předchůdce do 


d rr Fe "M 


kapsy. Nebo o tom snad někdo pochybuje? 


eště než začnete poskakovat radostí nad 

dalším přírůstkem do zbožňované série, 

musíme vás trochu zklamat. San Andreas 
nebude představovat žádnou revoluci, nesnaží 
se do svého žánru přinést žádné jinde nevída- 
né prvky. Netěšte se na multiplayer, zapomeň- 
te na větvené dialogové stromy a ani si ne- 
myslete, že vás čeká propracovaný RPG 
systém. Že alespoň engine bude nový? A to 
jste, prosím, slyšeli kde? Stále se jedné 
o Grand Theft Auto se všemi jeho klady i zápo- 
ry. Má tedy vůbec smysl se na tento titul těšit? 
To si pište. 


MísTO MĚSTA STÁT 
Až donedávna byl projekt G74: San Andreas 
ohlášen pouze pro platformu PS2, ale krátece 
před uzávěrkou jsme se dočkali oficiálního po- 
tvrzení, že se stejně jako jeho předchůdci ob- 
jeví s jistým zpožděním i na PC (podrobnosti 
najdete v rámečku Vyčkej klasu, huso). Nic 


K TANCI I POSLECHU 


+ Gelá série GTA je proslavená svými rádiovými 
stanicemi. Jaké tóny se nám tedy polinou z re- 
produktorů tentokrát? O soundtracku ještě není 


úplně rozhodnuto, ale měli bychom se dočkat hitů 
od kapel, jako jsou Nirvana, Guns'n'Roses, KLF, 
Massive Attack, Salt'n'Pepa, Radiohead či Jane's 
Addiction, a chybět by neměl ani Warren G, Va- 
nilla Ice nebo Snoop Doggy Dog. To zas jednou 
bude nářez... < 


nám tedy nebrání pořádně se podívat vývojá- 
řům do hrnce, co že to pro nás kuchtí. 

Jak asi víte, tato hra nás zavede do deva- 
desátých let minulého století. Ty tam jsou pas- 
telové barvy Vice City a ležérní životní styl vir- 
tuálního Miami. Středobodem všeho dění bu- 
de tentokrát město Los Santos (variace na Los 


Proč je zdejším centrem Los Santos a ne San 
Andreas? Je to jednoduché. San Andreas 
totiž není město. Je to celý stát. 


Angeles), do kterého se v roli Carla Johnsona 
zvaného CJ vracíte po pěti letech dobrovolné- 
ho exilu v Liberty City (tam to dobře známe 
z původního Grand Theft Auto JI). Sice se zaře- 


kl, že toto zločinem prolezlé město už nechce 
nikdy ani vidět, ale tento názor změnil poté, co 
mu zavolá jeden z bratrů, že kdosi zavraždil je- 
jich matku. CJ se tedy sbalí a rozhodne se od- 
halit zločince a pomstít se. Jenže to nebude 
tak snadné. Okamžitě po příjezdu do Los San- 
tos jej policie obviní z vraždy, gangsteři mu ta- 
ké chtějí zatnout tipec, a aby toho nebylo má- 
lo, tak ani v rodinné vztahy nejsou to, co dřív. 
S tímhle vším se budete muset vypořádat 
a ukázat všem padouchům, kdo je tady zlý 
hoch číslo jedna. 

No, to je všechno hezké, ale nezdá se vám 
něco podezřelé? Ano, proč je zdejším centrem 
Los Santos a ne San Andreas? Je to jednodu- 
ché. San Andreas totiž není město. Je to celý 
stát. Kromě virutálního 
Los Angeles zde najdete 
ještě dvě další velké aglo- 
merace — San Fierro (San 
Francisco) a Las Venturas 
(Las Vegas). Každá z těch- 
to aglomerací přitom bude sama o sobě velká 
jako Vice City z minulého G7A. A to stále není 
všechno. Ještě navíc zde bude tucet menších 
městeček, malé osady a farmy, míle a míle sil- 
nic a dálnic, lesy, hory, řeky, potůčky... zkrátka 
to, co jsme v sérii Grand Theft Auto nikdy ne- 
zažili a co jsme poměrně silně postrádali. 


DVA MĚSÍCE PRÁZDNIN 

To je bohužel také jediná opravdu zásadní změ- 
na oproti předchozím dílům. Ačkoliv je pravdě- 
podobné, že vývojáři z Rockstaru mají hlavy pl- 
né nových nápadů, do San Andreas se rozhodli 
implementovat jen některé z nich. Nedělají to 
proto, že by nás chtěli nějak ošidit — zásadní no- 
vinky včetně zcela přepracovaného enginu by 
se totiž měly objevit až v dalším pokračování, jež 
odstartuje „novou řadu“ G7A na chystané kon- 
zoli PlayStation 3. Jejich aktuální projekt tak je 
vlastně „pouze“ vycizelovanou variací na tři roky 
staré Grand Theft Auto /II, ovšem patřičně me- 
galomanskou a se sice drobnými, avšak velice 
příjemnými změnami herního systému. 
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„Jupí, konečně na venkově!“ 


Asi nejdiskutovanějším tématem je roz- 
sáhlost San Andreas. Zatímco průměrná stří- 
lečka nám v současnosti vydrží tak na deset 
až patnáct hodin, nové dítko Rockstaru by 
nás k sobě mělo připoutat na neuvěřitelných 
150 hodin - a jestli budete chtít splnit veške- 
ré nepovinné mise, najít ukryté balíčky a po- 
dobně, tak ještě déle. Abyste si to dokázali 
lépe představit: pakliže se k němu posadíte 
každý den na tři hodiny, propracujete se k fi- 
nále za téměř dva měsíce. Nevěříte? Klidně si 
to přepočítejte. 


UHNI, TLUSŤOCHU 
Říkali jsme, že San Andreas je vlastně jen o ně- 
co (hodně) rozsáhlejší Vice City? Není to tak 
docela pravda. Ano, engine je de facto stejný 
jako minule, snad až na lepší efekty počasí 
a na optimalizaci výkonu, díky níž je vykreslo- 
vací vzdálenost dvakrát větší než dřív (mimo 
město je dokonce čtyřnásobná). Jenže počíta- 
čový titul, to není jen grafické rozhraní. Je to 
především herní systém, a ten lidé v Rocksta- 


Pokud se budete neustále přecpávat 
hamburgery a další „zdravou stravou“, 


aniž byste se dostatečně hýbali, 
začnete tloustnout. 


ru opět o něco vylepšili. První, jistě velice víta- 
nou změnou je možnost plavání. Když spadne- 
te s autem do řeky, tak se potupně neutopíte, 
ale můžete vylézt oknem ven a ležérními tem- 
py dokraulovat ke břehu, vylézt na pevnou 
zem, ukrást nové auto a s hlavou hrdě vztyče- 
nou pokračovat v cestě. A nejen to. Některé 
mise prý budou založeny právě na plavání. 
Proč také ne, když už to zdejší systém podpo- 
ruje? 

Pokud se však budete chtít ráchat ve vodě 
delší dobu, měli byste na to být fyzicky připra- 
veni. O co jde? Aby hra působila věrohodněji, 
přidali do ní tvůrci několik nových ukazatelů. 
Zatímco dříve se vaše kondice odvíjela prostě 
jen od toho, kolik jste toho naběhali (čím čas- 
těji jste sprintovali, tím déle jste pak vydrželi 
klusat), tentokrát máte k dispozici klasický uka- 
zatel „staminy“ čili energie. Ta vám postupem 
času ubývá a pro její doplnění musíte udělat to, 
co ve skutečnosti — najíst se. Jenže to má je- 
den zádrhel. Pokud se budete neustále pře- 
cpávat hamburgery a další „zdravou stravou“, 
aniž byste se dostatečně hýbali, začnete 


tloustnout. Programátoři z Rockstaru tak mož- 
ná chtějí nenápadně nabádat hráče, aby dbali 
na svou životosprávu; když už z nich dělají ma- 
sové vrahy, tak ať jsou aspoň fotogeničtí, že? 

V případě, že se už nevejdete do svého 
starého oblečení (to není žádná metafora, tak- 
hle to bude v San Andreas opravdu fungovat), 
měli byste zvážit návštěvu posilovny nebo fit- 
ness centra. Trochu se projet na rotopedu, 
zvednout pár činek, a opět z vás bude ranař, ra- 
dost pohledět. A zase si budete muset obnovit 
garderóbu, protože všechna trička vám budou 
tentokrát naopak velká... 


JASNĚ, TY © 

— A JAKÁ ARMÁDA? 

Význam své tělesné kondice byste neměli nijak 
podceňovat. Vývojáři se totiž nechali slyšet, že 
některé mise bude možné splnit pouze za 
předpokladu dobré fyzičky. Je sice pravda, že 
tloušťka a síla jsou dva různé ukazatele, takže 
můžete mít objem pasu jako Gabe Newell (kte- 
rého se při jeho nedávné návštěvě pláže snaži- 
lo několik členů Spolku na ochranu 
kytovců odvalit zpátky do moře) a při- 
tom mít páru jako současný guvernér 
Kalifornie ještě v době, kdy polykal 
anabolika po trakařích. Jenže budete- 
li ttouštíci nebo naopak sušinky jako 
dvakrát přeložený vítr, bude rapidně 
upadat váš pouliční kredit. Nejenže 
do vás budou lidé na ulicích vrážet, strkat do 
vás a vysmívat se vám, ale navíc za vámi ne- 
budou tak pevně stát ani členové vašeho gan- 
gu, který kolem sebe shromáždíte. Ani na své 
„rodné hroudě“ tak nebudete úplně v bezpečí 


VYČKEJ KLASU, HUSO 


»+ Z oficiálního oznámení PC verze GTA: San An- 
dreas vyplývá, že ji Rockstar vydá ve svém třetím 
fiskálním čtvtletí 2005, což odpovídá zhruba polo- 
vině příštího roku. Kdy přesně však máme hru če- 
kat? Stačí se podívat do nepříliš vzdálené minu- 
losti. GTA /lI mělo svou premiéru na PS2 v říjnu 
2001, na počítače se dostalo o osm měsíců po- 
zději, v květnu následujícího roku. Vice City se na 
„stejšnech“ objevilo opět v říjnu (tentokrát 2002) 
a na PC zase v následujícím květnu. A jak to bude 
teď? San Andreas bude v prodeji od poloviny října 
tohoto roku. Vsadíme se, že k nám dorazí v květ- 
nu 2005. Zní to jako sázka na jistotu, co říkáte? + 
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před tlupami nepřátel, protože vašim podříze- 
ným bude jedno, zda vám náhodou nehrozí ne- 
bezpečí. Pakliže ovšem budete budit dojem 
ostříléného hocha a navíc se budete snažit, 
aby váš gang prosperoval, budou vás vaši noh- 
sledi bránit vlastním tělem. 

Pečlivě se starat o ten váš nezákonný 
„pánský klub“ se vyplatí i z jiných důvodů. Jed- 
ním z nich je například to, že na některé akce si 
můžete vzít vybrané členy svého gangu, kteří 
vám pak budou krýt záda. A úplně nejlepší bu- 


Změny oblečení nejsou nic nového, 
ale co si takhle na hlavě vyrohit číro 
a nechat si potetovat celá záda? 


de, až nasednete ve čtyřech do auta a vyjede- 
te na nepřátele. Až k nim dorazite, tak vaši ko- 
legové stáhnou okénka, tasí zbraně a protivní- 
ky pěkně pokropí. Pamatujete si, jak bylo dříve 
prakticky nemožné řídit a střílet najednou? Tak 
teď už si s tím nebudete muset lámat hlavu; 
postarají se o to vaši poskoci. 


»b NEZBYTNÉ MALIČKOSTI 
O pár novinek se také zasloužil fakt, že tento- 
krát máte k dispozici ne jedinou aglomeraci, 
ale celý stát. Samozřejmě můžete nasednout 
do libovolného auta, které kolem vás zrovna je- 
de (řidiči tentokrát navíc jednu ubalíte — už ne- 
stačí ho jen tak vytáhnout z vozu), a vyrazit na 
dálnici. Ale proč, když se můžete pohodlně 
ičtější jež mají 
neustále hlavu v oblacích, naopak vy další 
možnost, která se v San Andreas nabízí — zajde 
si na letiště, nasedne do Doda a hezky se pro- 
letí do sousedního města. 


Žánr: 3D akce 
Vydavatel: Rockstar Games 
Výrobce: Rockstar North 


Předchozí projekty: — série Grand Theft Auto, 
Manhunt 

Internet: www.rockstargames.com/ 
sanandreas 


Datum vydání: 2. čtvrtletí 2005 


Hra samozřejmě nabídne spoustu dalších 
drobností. Jsme poměrně zvědaví na jízdu na 
BMX. Nejenže se budete postupem času zlep- 
šovat, takže nebudete tak často padat, ale ta- 
ké si budete moci hezky freestylově zařádit. 
Samozřejmě nelze počítat s tím, že by se G7A: 
San Andreas v tomto směru vyrovnalo úzce 
specializovaným titulům, ale různé otočky 
a možná i salta zvládnete bez problémů. Velice 
zvědaví jsme také na proklamovanou možnost 
ukrývání se ve stínu a vylupování domů - zatím 
víme jen to, že by se ve hře měly tyto 
prvky objevit, ale podrobnosti známy 
nejsou. 

A nebylo by to G7A, kdyby nenabíd- 
lo množství zbytečných, avšak na oko 
příjemných detailů. Změny oblečení ne- 
jsou nic nového, ale co si takhle na hlavě vyro- 
bit číro a nechat si potetovat celá záda? Proč 
ne, aspoň budete za volantem monster trucku 
vypadat jako skutečný pirát silnic. 

Tak co, už se na nejnovější díl série Grand 
Theft Auto těšíte? My rozhodně ano. Má to 
však jeden háček — vydání verze pro PS2 je si- 
ce za rohem, ale majitelé PC si budou muset 
ještě nějaký ten měsíc počkat. Může nás však 
těšit pomyšlení, že v tomto případě se trpěli- 
vost opravdu vyplatí. Vždyť jaká jiná hra by už 
mohla být zárukou vynikající zábavy na stovky 
hodin, když ne San Andreas? |« 

PAVEL MONDSCHEIN 
04G0538 


Jednou z činností, které se budete moci 
věnovat, bude vylupování domů. No konečně! 


„Zahrajeme si na policajty a zloděje. Teď jsem polda já.“ 
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Firefly Studios 
Patříte-li k příznivcům vynikající realtimové strategie Strong- 
hold a jejího datadisku Stronghold: Crusader, těšte se na 
začátek příštího roku, kdy by se na pultech obchodů mělo 
objevit zbrusu nové pokračování. Stronghold 2 vytvářejí vý- 
vojáři z Firefly Studios za podpory vydavatelství Global Star 
Software a jejich novinka by měla přinést spoustu originál- 
ních prvků a vylepšení. Pravděpodobně největším rozdílem 
oproti původnímu Strongho/du je kompletní 3D zpracování, 
které již z prvních screenshotů vypadá naprosto úchvatně. 
Pravda, to samé šlo prohlásit například i o Castle Striku, ale 
ten byl trošku na štíru s hratelností. V případě tohoto pro- 
jektu by však měly být veškeré obavy zbytečné, neboť 
Stronghold si nás kdysi dokázal získat i přesto, že jeho gra- 
fické zpracování rozhodně nebylo na jedničku s hvězdičkou. 
Autoři se snaží držet předlohy a obohatit zdejší systém 
o novinky, které jeho zábavnost údajně ještě zvýší. Můžete 
se těšit na klasickou singleplayerovou kampaň po vzoru 
předchozího Strongholdu, vylepšený multiplayer a další, ne- 
tradičně pojatou kampaň, jež bude v brzké době odhalena. 
Těšte se tedy na jaro, opět se stanete hradními pány! 
www.fireflyworlds.com/sh2 index.php 


byl [HE RI 
Konami 
Společnost Konami oznámila vývoj nového titulu pro PC 
a PlayStation 2 $ pracovním názvem 7he Regiment. Půjde o tý- 
movou 3D akci, v níž se vžijete do role velitele čtyřčlenné jed- 
notky SAS, zasahující při různých revolucích a teroristických 
útocích. Tato novinka, jež by se v obchodech měla objevit 
v průběhu příštího roku, vzniká za dozoru bývalého instrukto- 
ra SAS Rhetta Butlera a měla by se pyšnit velmi realistickým 
zpracováním. V singleplayerových kampaních najdete mise 
založené na fiktivních i reálných událostech, z nichž asi nejví- 
ce zaujme obléhání íránské ambasády z roku 1980. Na své si 
přijdou i příznivci multiplayerových herních módů, ale všichni 
do jednoho budou muset projít podrobným tréninkem v cent- 
ru SAS (tzv. Killing House), aby v akci zvládli spoustu speciál- 
ních taktik. Ovládání čtyřčlenného týmu prý bude velmi intui- 
tivní, k čemuž údajně přispěje i vysoká umělá inteligence. 
Opravdoví fajnšmekři rovněž ocení briefingy v podání veterá- 
na SAS Johna MacAleeseho. 7he Regiment poběží na Unreal 
enginu doplněném o fyzikálním rozhraní Karma, takže o kvali- 
tu grafického zpracování se rozhodně bát nemusíte. 
uk.konami-europe.com 


Baldur's Gate III 


Pokud patříte do početné skupiny fanoušků legendární RPG série Baldur's Gate, má- 
me pro vás skvělou zprávu. Společnost Atari totiž chystá další pokračování s názvem 
Baldurs Gate III, jež vás opět zavede do úžasného fantasy světa, ve kterém zažijete 
předpokládané datum vydání. Dokonce i vývojářský tým, který má třetí díl ságy Bal- 
durs Gate na starosti, je držen v tajnosti. Jakmile se dozvíme více, určitě vám dáme 
vědět. Prozatím jistě stačí, že se Baldur's Gate III vůbec někdy dočkáme. Hurá! 
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S.T.A.L.K.E.R. ve speciální 64bitové verzi 

Očekávaná 3D akce S.TZA.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl od vývojářů z GSC Game 
World se dočká speciální 64bitové verze. Ta vzniká za spolupráce THO a AMD a je tvo- 
řena pro počítače s procesory AMD Athlon 64. Autoři jako jedno z hlavních lákadel 
uvádějí větší herní svět, což se však nám však vzhledem k předělávání celého titulu 
nezdá příliš pravděpodobné. Díky nové a výkonnější technologii se však můžete těšit 
na mnohem detailnější prostředí, vylepšenou umělou inteligenci a větší počet postav 
na mapách. S.7.4.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl ovšem vypadá úžasně i bez 64bito- 
vé technologie, a tak si rozhodně nemusíte zoufat, pokud na nový procesor nemáte. 
Vydání hry je plánováno na první čtvrtletí příštího roku. 
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U- 
Warthog 
Vývojářský tým Warthog se chlubí dalším akčním RPG, které by se údajně = be 
již v brzké době mělo objevit v obchodech. Jmenuje se Wrath © Skeller : PŘIDEJ SE ŘIČ 
a zavede vás do světa, v němž budete muset čelit nebezpečné kouzelnici B —— — KŘI 
Chyre, snažící se ovládnout celou pohádkovou říši. Ve hře budete ovládat s: á Z í 
dva bratry a posílíte řady tajné organizace zvané Rook, bojující s ďábelský- [= MILOSTNÁ DOBRODRUŽSTVÍ. 


mi pohůnky mocné čarodějky. Vedle sebe stanou sedm stop vysoký bar- | AEDEN Z PĚTI DŮVODŮ PROČ ŽÍT. 
bar, mistrně ovládající všemožné zbraně, a bojový mág, vládnoucí mocný- -Nyníj je v tvých rukou celá nová generace. 
mi kouzly. Spolupráce dvou postav je bezpochyby zajímavým prvkem a mů- © Uspokoj jejich základní potřeby nebo sleduj 


že vlít do stereotypního žánru akčních RPG trochu originality. Se svými 
hrdiny budete moci provádět různá společná komba, a efektivně tak ničit < méně sladké životní cíle, jako jsou Štěstí, 


hordy krvelačných nepřátel. Jen doufejme, že autoři nezanedbají ovládání, = * Vědění, Rodina a Sláva. Výběr záleží 
šjší 4 jen na tobě. V podstatě veškerý. 
akčním RPG budete i zde potkávat spoustu NPC a plnit hlavní či vedlejší -Více na wwvw.czech.ea.com 


úkoly, za což budete náležitě odměňováni. Vaším útočištěm se stane zá- 
kladna organizace Rook, kde budete nabírat síly a pořizovat si lepší výba- 
vu. Wrath 4 Skeller se chlubí kompletním 3D zpracováním a mnoha roz- 
manitými lokacemi ve fantasy i sci-fi podání. 

www.warthogtx.com 
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RPG Jade Empire i pro PC? 


Známý vývojářský tým BioWare, jenž se proslavil několika tituly zvučných jmen, 
má plné ruce práce s očekávaným xboxovým RPG Jade Empire. Rozhovor 
s R. A. Muzykou na serveru Sangualis.com však naznačuje, že by se tohoto po- 
tenciálního hitu mohli dočkat i počítačoví hráči. Vydání xboxové verze je pláno- 
váno na začátek příštího roku a počítačová konverze bude s největší pravděpo- 


dobností k dispozici minimálně o několik měsíců později. Pokud se vývoj Jade Em- 17 LET C5 štěstí na 31 LET n ženu © 59 LET Věnujse 
pire pro PC potvrdí, můžete se těšit na úžasné orientální prostředí, v němž tanečním parkctura:SBK So An A anon oo 9 
i v posteli. manželce. Například Kámasútry. 


převezmete roli hrdiny, čelícího obrovskému nebezpečí. Samozřejmostí je propra- 
covaný vývoj postav a další RPG prvky, pospojované poutavým epickým příbě- 
hem. BioWare zkrátka umí! 


E po- m 


CD 


© 2004 Electronic Arts Inc. Všechna práva vyhrazena. Electronic Arts, 
EA, EA GAMES, logo EA GAMES, The Sims, Maxis a logo Maxis jsou 
obchodními známkami nebo registrovanými obchodními známkami 
společnosti Electronic Arts Inc. v USA a/nebo dalších zemích © 
EA GAMES"“ je obchodní známkou společnosti Electronic Arts"“ Challenge Everything 
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NOVINKY 


h) HEROES OF ANNIHILATED EMPIRES 


GSC Game World 

Slavný ukrajinský vývojářský tým GSC Ga- 
me World odhalil chystanou novinku s ná- 
zvem Heroes of Annihilated Empires. Jde 
o realtimovou strategii se silnými RPG prv- 
ky, odehrávající se v úžasném fantasy svě- 
tě, ve kterém se budete muset postavit za 
jednu ze šesti znepřátelených ras a dovést 
ji k absolutnímu vítězství nad ostatními. Va- 
še snažení bude podpořeno poutavým pří- 
během s mnoha překvapivými momenty, 
vyprávěným pomocí animací mezi jednotli- 
vými misemi. Ve hře vás čeká spousta 
hlavních i vedlejších guestů, které můžete 
získat od dalších obyvatel zdejšího světa, ti 
se však nechtějí do vašeho konfliktu příliš 
vměšovat. Záleží na vás, zda je přetáhnete 
na svoji stranu, nebo proti nim budete mu- 
set bojovat. 

Jelikož jde v podstatě o RPS (role-playing 
strategy), hlavním hnacím motorem budou 


hrdinové. Heroes of Annihilateďd Empires 
nabídnou celkem 18 vojevůdců s různými 
vlastnostmi a speciálními schopnostmi. 
Postupně budete získávat zkušenosti a va- 
ši rekové zesílí, vybaví se mocnými artefak- 
ty a naučí se kouzla ze šesti magických 
škol. Tentokrát nepůjde o občasné potyčky 
desítek nepřátel — na bojišti se objeví de- 
setitisíce válečníků a magie bude vskutku 
mocným nástrojem. Celkem se můžete tě- 
šit na zhruba 100 různých druhů jednotek, 
přičemž rasy budou vzájemně natolik odliš- 
né, že bude zapotřebí volit různé strategie 
při boji, výzkumu i budování opevnění. Rov- 
něž grafická stránka hry nevypadá vůbec 
špatně a kombinace 2D a 3D je v případě 
Heroes of Annihilated Empires na první po- 
hled velmi zdařilá. Jedinou vadou na kráse 
je zatím pouze datum vydání, jež je naplá- 
nováno až na příští rok. 
www.gsc-game.com/hae 


| HIDDEN Et DANGEROUS 2: 
SABRE SOUADRON 


Illusion Softworks 
Fanoušci úspěšné válečné taktické akce Hidden 6 Dangerous 2 od čes- 
kého vývojářského týmu Illusion Softworks se již brzy dočkají chysta- 
ného datadisku. Přídavek s názvem Sabre Sguadron vás opět přenese 
do období druhé světové války a v roli velitele speciální britské jednot- 
ky SAS budete provádět nejdůležitější operace hluboko za nepřátel- 
skými liniemi. Singleplayerová část se skládá z devíti misí, rozdělených 
do třech kampaní. Ty se odehrávají ve Francii, v Africe a na Sicílii, kde 
budete opět infiltrovat ostře střežené základny a sabotovat plány zá- 
keřných nepřátel. Autoři slibují vylepšenou umělou inteligenci, díky níž 
se budou všichni vojáci řádně krýt, provádět společné útoky a nedají 
svoji kůži zadarmo. Samozřejmě přibudou nové zbraně (např. Panzer- 
schreck, německá puška G43 a francouzská MAS MLE 36) a vojenské 
stroje (např. džíp a tank M4 Sherman), zkrátka nepřijdou ani fanoušci 
multiplayeru. Mise z kampaní si totiž budete moci projít společně 
s ostatními hráči a navíc si vyzkoušet i další módy v osmi nových ma- 
pách. Sabre Sguadron by tedy nejspíš neměl nechat ujít žádný fanou- 
šek původních Hidden 4 Dangerous 2. 

www.take2games.com 


Ghost Recon 2 jako dvě různé hry 

Společnost Ubisoft potvrdila dohady o různých verzích chystané taktické akce Ghost 
Recon 2. Ta vyjde letos na podzim pro konzole PlayStation 2, Xbox i GameCube a na 
začátku roku 2005 pro PC, ale nepůjde o jeden a ten samý titul. Příběh verze pro PC 
a Xbox od vývojářského týmu Red Storm dělí sedm let od té, která se objeví na kon- 
zolích GameCube a PlayStation 2 a již připravuje tým Ubisoft Shanghai. Co se postav 
a příběhu týče, nebudou se tyto dvě hry tolik odlišovat. Proč je tedy vývoj Ghost Re- 
conů 2 oddělený? Společnost Ubisoft chce údajně z každé platformy dostat maxi- 
mum, ovšem o skutečném důvodu lze zatím pouze spekulovat. 
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Přídavky pro vynikající Sacred 

Akční fantasy RPG Sacred se v polovině října rozroste o přídavek Sacred Plus, který 
bude k dispozici zcela zdarma a staré známé dobrodružství obohatí o nové guesty, ne- 
přátele a zbraně. Tím však rozšiřování pohádkové Ancarie neskončí. Zbrusu nový da- 
tadisk, který vyjde na začátku příštího roku, se jmenuje Sacred Underworld, a pokud 
si ho budete chtít pořídit, budete za něj muset již řádně zaplatit, neboť nabídne spou- 
stu novinek. Na prvním místě stojí dvě zbrusu nové postavy — trpaslík a sukuba. V je- 
jich kůži budete moci projít jak staré známé dobrodružství, tak i dvě nové příběhové 
linie, rozšiřující stávající herní plochu zhruba o jednu třetinu. Samozřejmostí jsou noví 
nepřátelé a NPC, zbraně, brnění a další výbava, doplněná o nové speciální sety. Mů- 
žete se těšit na další finální bosse a hardcore hráči jistě uvítají vylepšený interface 
a schopnost koní nést náklad. Jak již samotný název datadisku napovídá, nová do- 
brodružství se budou povětšinou odehrávat pod povrchem zemským. 


Related Designs 
Historická strategická série Anno zaujala spoustu fanoušků tohoto herního 
žánru a její poslední díl Anno 1503: The New World se stále těší veliké ob- 
libě, ačkoliv je již přes rok starý. Proto není divu, že po datadisku /reasures, 
Monsters G Pirates na světlo světa vystrkuje růžky již třetí díl s pracovním 
názvem Anno 3, jehož vydání je oficiálně naplánováno na konec roku 2006. 
Přestože na něj budete muset ještě dlouho trpělivě čekat, již nyní jsou 
k dispozici první screenshoty, svědčící o přechodu ke slušivému 3D zpra- 
cování. Nové Anno poběží na enginu od týmu Related Designs, který se na 
tvorbě hry bude z velké části podílet. Zkušení vývojáři, mající na svědomí 
například realtimové strategie No Mans Land nebo Castle Strike, za po- 
moci několika tvůrců předchozích dílů ze Sunflowers snad neudělají slav- 
né sérii ostudu a opět vytvoří klenot, na který se bude ještě dlouho vzpo- 
mínat. Díky novému 3D kabátku budete moci mnohem lépe proniknout do 
hry a detailně sledovat každodenní život na svém panství. Anno 3 ale sa- 
mozřejmě nebude pouze o vylepšené grafice. Autoři se snaží skloubit to 
nejlepší z Anno 1602 a Anno 1503 a tuto kouzelnou směs doplnit mnoha 
novými prvky, díky nimž bude celý projekt údajně propracovanější a rovněž 
zábavnější. Vyvážené jednotky, intuitivní systém ovládání a nové multiplay- 
erové módy vás jistě zaujmou. 

www.anno1503.com 


Futuristická strategie Act of War 

Vývojářský tým Eugen Systems pracuje na nové realtimové strategii s ná- 
zvem Act of War: Direct Action. Tuto zprávu oznámila společnost Atari, pod je- 
jímž přísným dohledem bude hra na jaře příštího roku vydána. O této novince 
zatím nejsou známy žádné podrobnější informace, kromě vítané spolupráce 
s Dalem Brownem, slavným autorem mnoha techno-thrillerů. Ten má totiž na 
starosti vytvoření virtuálního světa, ve kterém hráči povedou jednotku elitních 
amerických vojáků proti nebezpečné mezinárodní organizaci. Postupně se do- 
stanete do mnoha známých oblastí a navštívíte například San Francisco, 
Moskvu nebo Tokio. Act of War: Direct Action přinese kromě singleplayeru 
i podporu klání až osmi hráčů. 
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FSW je milníkem v elektronické interaktivní zábavě“ Byl 
vytvořen jako výcvikový titul pro americkou armádu, proto 
Ce dodávat, že sev současnosti ee 0 nejrealističtější | 
týmový boj, jaký v žádné jiné podobné hře nenajdete, a posouvá 
tak celý žánr o další pomyslný stupeň výše , 
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CrioLand 
Ruský vývojářský tým CrioLand vytváří pod dohledem společnosti 1C 
akční vesmírný simulátor s názvem StarRush. Na pultech obchodů by se 
měl objevit v průběhu příštího roku a zavede vás do daleké budoucnos- 
ti, kdy je cestování od planety k planetě naprosto běžnou záležitostí. V té- 
to pohodové době ale nečekaně dojde k nepříjemným událostem, jež se 
dají přirovnat k situaci v Americe devatenáctého století. Vesmírným pro- 
storem cloumá zlatá horečka a jediným spolehlivým přítelem jsou nabité 
lasery vaší lodi. Hrou vás bude údajně provázet poutavý příběh a podívá- 
te se do mnoha zajímavých koutů galaxie. Na denním pořádku bude boj 
o holý život s ostatními „zlatokopy“, kteří vás vmžiku okradou o poslední 
zbytky vašich úspor. Líté bitvy se odehrají jak v širém vesmíru, tak i nad 
povrchem mnoha planet, kam budete moci zavítat. Za těžce získané zla- 
to si u obchodníků pořídíte lepší zbraně a různé speciální prostředky k li- 
kvidaci nepřátel, rovněž si budete moci vybrat z mnoha druhů vesmír- 
ných korábů. Pokud tedy nehledáte hardcore vesmírný simulátor a rádi 
se odreagujete u svižných bojů, možná vám StarRush přijde k chuti. 
int.games.1c.ru/star rush 


)) 


Gameyus Interactive 
Společnost GMX Media odhalila novou vá- 


čínaje a volbou taktiky či různých druhů zbra- 
ní konče. Pokud vám nový systém nebude po 


lečnou realtimovou strategii, jež se má na 
pultech obchodů objevit na konci roku. Jme- 
nuje se Will of Steel a v roli mladého důstoj- 


chuti, můžete samozřejmě používat tradiční 
klávesnici a myš, ale proč to nezkusit? 
www.gmxmedia.net/willofsteel 


níka Williama Steela vás zavede na území 
Afghánistánu a Iráku na počátku devadesá- 
tých let minulého století. Jak se na pořádnou 
moderní strategii sluší a patří, budete mít 
k dispozici spoustu různě specializovaných 
jednotek, průzkumníků, tanků, obrněných 
transportérů a dalších ničivých prostředků. 
S nimi budete muset zacházet velice obe- 
zřetně a provádět častá strategická rozhod- 
nutí. Vaši taktiku ovlivní střídání dne a noci 
i počasí, kdy budete moci za mlhy či hustého 
deště přepadnout ze zálohy nic netušícího 
nepřítele. Za úspěšné plnění misí budete 
oceňování a povyšování, čímž získáte přístup 
například ke vzdušné podpoře, satelitnímu 
průzkumu, dalekonosným raketám nebo tý- 
mům speciálních jednotek. Nejzajímavějším 
prvkem Will of Steel je možnost ovládání tak- 
řka celé hry hlasem — pohybem jednotek po- 


X2: The Return na obzoru 

Společnost Deep Silver oznámila nový datadisk pro vynikající vesmírný simulátor 
X2: The Threat od německého vývojářského týmu Egosoft. Jmenuje se X2: The Re- 
turn a jeho vydání je naplánováno na únor příštího roku. Tento přídavek obohatí již 
tak rozsáhlý a detailně zpracovaný vesmír a nabídne zbrusu nový příběh a prý dal- 
ší, inovativní herní styly. Můžete se těšit na nové mise, vesmírné sektory, lodě, 
stanice a zbraňové systémy. Fanoušci X2: The Threat dále ocení vylepšený fyzi- 
kální model, díky němuž bude nové vesmírné dobrodružství ještě lákavější než pů- 
vodní titul. Doufejme jen, že se autoři konečně vyvarují spousty chyb, jež prováze- 
ly a stále ještě provázejí (i když v podstatně omezené míře) jinak vynikající X2: The 
Threat. 


16 ŘÍJEN 2004 * 


Dobrodružná akce The Unseelie 

Australští vývojáři KaWoW! připravují ve spolupráci s Octagon Entertainment novou 
first person akci s adventurními prvky, jejíž vydání je naplánováno na konec příštího ro- 
ku. Jmenuje se The Unseelie a od začátku až do konce je protkána prvky keltské myto- 
logie. Její příběh je velmi podobný poměrně aktuálnímu Painkilleroví a nabízí hráčům ro- 
li řidiče, který umírá po ošklivém nárazu do stromu a probouzí se v říši mrtvých. Přes- 
tože půjde především o zběsilou akci, můžete se těšit i na několik adventurních prvků 
v podobě logických hádanek. Vaší hlavní zbraní bude speciální magická hůl, kterou bu- 
dete přetvářet s pomocí sedmi keltských elementů. V průběhu hry se budete vylepšo- 
vat a získávat nové dovednosti. Díky různým artefaktům budete schopní kombinovat 
jednotlivé elementy a vytvářet smrtící kouzla. Můžete se prý těšit na úžasné prostředí, 
které potěší převážně příznivce fantasy. 


)) DRAGONSHARD 


Liguid Entertainment 

Nová realtimová strategie Dragonshard od vývojářského týmu Liguid En- 
tertainment se odehrává v novém D8D světě Eberron a její vydání je na- 
plánováno na začátek příštího roku. Fantastické dobrodružství se točí oko- 
lo vzácného artefaktu Srdce Siberysu. Ten představuje zdroj obrovské ma- 
gické síly a pro své účely se jej snaží zmocnit tři rasy. K vlastnímu rozvoji 
jej potřebuje Řád stříbrného plamene, jenž je aliancí lidí a trpaslíků. Druzí — 
Umbrageni — byli vyhnáni ze svých pradávných domovů a hodlají předmět 
použít jako nástroj temné pomsty. Třetí frakce zatím zůstává skryta a její ne- 
pěkné plány jakbysmet. Netřeba jistě nijak zvláště zdůrazňovat, že jednot- 
livé rasy se mezi sebou od základů liší a vyžadují rovněž rozdílné herní po- 


stupy. Důležitou součástí Dragonshardu je velký důraz kladený na RPG prv- A 


ky, týkající se převážně vývoje hrdinů. Ti se striktně drží ras a povolání 
známých z DáD, a nabízejí tak různé strategické možnosti. Autoři ovšem 
hodlají klasický strategický žánr osvěžit i v mnoha dalších směrech. Může- 
te se tak těšit na vylepšený systém bojů s automatickým strategickým roz- 
misťováním jednotek, nový systém budování základny, kdy se sousedící 
stavby budou vzájemně ovlivňovat, a spoustu dalších prvků. Za zmínku sto- 
jí i kvalitní 3D grafické zpracování s novou technologií renderování terénu. 
Rozhodně se tedy máte nač těšit, neboť tuto strategii v D4D světě na prv- 
ní pohled nelze jen tak odmítnout. 

www.liguid-entertainment.com 


Vládcem Říma v Heart of Empire: Rome 

Příznivce tycoonů a historických strategií jistě potěší zpráva o chystané hře He- 
art of Empire: Rome od týmu Deep Red, ve které převezmete roli vládce starově- 
kého Říma. Nová 3D technologie dovolí vyniknout detailní starověké architektuře 
a v ulicích města ožije spousta obyvatel s nejrůznějšími potřebami. Pokud se 
chcete udržet u moci, musíte neustále manipulovat vůlí senátu a podporovat sku- 
piny lidí, které vám dopomohou k vládě. Může se vám například přihodit, že ně- 
kdo bude za svůj hlas požadovat, aby v následujícím gladiátorském souboji vyhrál 
jeho favorit či při dostizích zvítězil jezdec, na kterého vsadil celé jmění. Díky ně- 
kolika úrovním zoomu a libovolné rotaci obrazu budete mít dokonalý přehled 
0 všem, co se kde šustne. Heart of Empire: Rome vyjde v květnu příštího roku. 
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»MIZAP PRAGUE PAINTBALL CuP 2004 


Patříte-li k přátelům skvělé hry zvané paintball, ji- 
stě vám neunikl letošní ročník turnaje ZAP Pra- 
gue Paintball Cup, který za podpory časopisu 
GameStar proběhl o víkendu 4.—5. září 2004. Ak- 
ci s mezinárodní účastí, která se konala na praž- 
ském Velodromu, organizoval známý Paintball 
Club Troja. Počasí trénovaným hráčům a divá- 
kům přálo po oba dny a účastníci hojně využili 
i bazénku, jenž jim byl během her k dispozici. 
Turnaje se zúčastnilo 21 týmů ze sedmi evrop- 
ských států. Družstva z České republiky, Sloven- 
ské republiky, Rakouska, Německa, Maďarska, 
Itálie a Lotyšska první den bojovala ve třech ná- 
hodně rozlosovaných skupinách, z nichž ta nej- 
lepší postoupila do vyšší skupiny — Amateur. Zde 
obhájil vítězství český tým Mafia z domácího Pa- 
intball Clubu Hustopeče, na druhém místě skon- 
čil lotyšský Sigur a třetí se umístili Mercs CPU 


pořádající klub Troja. 


) GAMESTAR PEPSI 


SHOW NA INVEXU 


Už se stalo dobrou tradicí, že říjnový veletrh Invex 
pořádaný v Brně se nemůže obejít bez našeho ča- 
sopisu. Výjimkou nebude ani letošní rok, takže se 
opět můžete těšit na velkolepou GameStar Pepsi 
Show, kterou technicky zajišťuje firma JoinMusic. 
Program bude opravdu pěkně natřískaný — vy- 
stoupení špičkových dýdžejů se budou střídat se 
soutěžemi o super ceny a předváděčkami chysta- 
ných největších herních hitů. Asi největší lahůd- 
kou bude exkluzivní prezentace chystané české 
stealth akce Co/ď War. V soutěžích se bude jako 
vždy bojovat nejen o spoustu originálních titulů, 
ale také o opravdu hodnotné kousky hardwaru 
a další vychytávky. Celým programem vás bude 
provázet povedená a lehce ujetá čtveřice ve slo- 
žení Petr Prošek, Alžběta Trojanová (pánové, je 
mladá a krásná, takže byste si show fakt nemě- 
li nechat ujít!), Honza Rod a Vladan Růžička. Pří- 
pomínáme, že Invex se letos koná ve dnech 
11-15. října a naše pódium najdete v pavilonu 
Z. Těšíme se na vás! 

www.gamestar.cz 


Nová vlaková simulace Loco Mania 

Trápí vás nedostatek vlakových simulátorů? Máme pro vás tip na novou Loco Manii 
od pražského vývojářského týmu 7fx. Na začátku hry si zvolíte jeden ze tří stupňů ob- 
tížnosti a v roli výpravčího se můžete vrhnout na dvanáct železničních tratí, umístě- 
ných v různých lokacích. Se svým milovaným vláčkem budete projíždět horami, údo- 
lími, pouštěmi a mnoha dalšími prostředími, mezí nimiž nechybí ani velké železniční 
nádraží. Vaše mašinfirské touhy uspokojí osmnáct různých typů lokomotiv s odlišný- 
mi jízdními vlastnostmi. Co se samotné jízdy týče, v Loco Manii půjde především 
o rychlost, kdy budete muset natolik zvládnout řízení, abyste ho co nejlépe přizpůso- 
bili aktuálnímu počasí a nebezpečným úsekům železnice. A pro fajnšmekry autoři při- 
pravují kromě singleplayerové hry i podporu multiplayeru se třemi různými módy. 


z Rakouska. V nižší skupině — Novice — zvítězil lo- 
tyšský tým Sigur Light velmi těsně před českým 
družstvem Orca Killer, na třetím místě skončil 


www.paintballgame.cz 
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Originální retro strategie 

Vývojářský tým Introversion Software odhalil novou realtimovou strategii, s níž by 
měl zaútočit na začátku příštího roku. Jmenuje se Darwinia a je určena spíše pa- 
mětníkům, neboť jí nelze upřít silné retro zpracování. Hra tedy na první pohled gra- 
ficky nevypadá zrovna lákavě. Koho však zaujaly takové klasiky osmdesátých let ja- 
ko Tron nebo Defender, rozhodně si přijde na své. Tato novinka se zařadí mezi akč- 
nější strategie a nabídne hráčům údajně neotřelé a zároveň intuitivní ovládání. 
I samotný příběh je poněkud zvláštní a svým způsobem velice originální. Točí se ko- 
lem kmene kočovných spritů, chycených v moderním 3D světě! Skalní stratégové 
jistě uvítají změnu a možná příští rok rádi vymění historické a fantasy prostředí za 
neokoukané vektorové hory a spoustu dalších klasických prvků. 

04G0539 
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|SUPI SE SLÉTAJÍ 


V minulém GameStaru jsme vás informovali o tom, 
že společnost Acclaim přišla o vývojářské studio Cri- 
terion a že jí hrozí vyškrtnutí z prestižního burzovní- 
ho indexu Nasdag. Kéž by se to tam zastavilo! Ne- 
jen, že Acclaim ztratili práva na Burnout 3 a důvěru 
investorů: po sedmnácti letech existence byli nuce- 
ni „zavřít krám"“. Stručně řečeno, zbrankrotovali a ne- 
májí ani na výplaty zaměstnancům, ani na splácení 
věřitelům — celkové závazky přesáhly hranici 100 mi- 
lionů dolarů (zhruba 2,5 miliardy korun). Správce 
konkurzní podstaty se nyní snaží najít někoho, kdo 
by měl zájem o odkoupení aktiv a umoření dluhů. 

Otázkou je, co se stane s dvojicí titulů, jež měli 
v Acclaimu v brzké době vydat. Konkrétně se jedná 


POPLETENÁ HISTORIE 


Nedávno vydaná realtimová strategie Codename: Pan- 
zers — Phase One se líbila snad všem hráčům bez roz- 
dílu věku, národnosti a vyznání, ovšem s jednou výjim- 
kou. Krátce po jejím vydání se polská veřejnost začala 
bouřit, a došlo dokonce i na oficiální prohlášení minis- 
terstva zahraničí, jež požadovalo po vydavatelství CDV 
omluvu. Proč? Protože prý jejich hra překrucuje histo- 
rii, obviňuje Polsko z rozpoutání druhé světové války 
a ještě navíc vykresluje jeho občany jako notorické al- 
koholiky a zbabělce. „Co si to ti Němci dovolují?“ ozý- 
vá se od našich severních sousedů. „Sami tento kon- 
flikt zavinili a teď to házejí na nás!“ 

Jenže skutečnost je trochu jiná. Odhlédněme od faktu, 
že Codename: Panzers není německá hra, nýbrž ma- 


PERLIČKY 

Microsoft se rozhodl zeštíhlit svou herní divizi — 
konečně pochopil, že jeho sportovní série XSN ne- 
může konkurovat jiným titulům stejného žánru, které 
na Xboxu vycházejí. A proč by měl živit 76 hladových 
krků, které mu akorát kazí jméno? 

Nezdolný kalifornský zákonodárce Leland Yee ko- 
nečně poprvé uspěl ve své křížové výpravě proti ná- 
silným počítačovým hrám. Senát i guvernér Arnold 
Schwarzenegger totiž schválili jeho návrh, aby pro- 
dejci museli na vývěsních cedulích informovat o 
používaném ratingu. Vcelku rozumný zákon, že? Ško- 
da, že s ním Yee nepřišel hned napoprvé. 

Proslýchá se, že mediální gigant Viacom chce 
koupit vydavatelství Midway. Nebylo by na tom nic 


o adrenalinové závody Juiceď a RPG Barďs Tale. 
V prvním případě je věc jednoduchá — dle našich in- 
formací vydavatelská práva odkoupila společnost Ta- 
ke 2 Interactive a je pravděpodobné, že hra spatří 
světlo světa pod vlajkou divize Rockstar do konce to- 
ho roku. Ale co Bard's Tale? Proslýchá se, že by zá- 
jem mohla mít společnost Vivendi Universal Games, 
která se měla tak jako tak starat o distribuci v USA. 
Projekt však má být dokončen až počátkem druhého 
čtvrtletí 2005 (pokud nedojde k žádným průtahům), 
a do té doby se může ještě spousta věcí změnit. 
Nám nezbývá než zamávat Acclaimu na rozloučenou 
a doufat, že noví vydavatelé se o jeho projekty po- 
starají o něco lépe než on sám. 


ďarská (to nikomu na příslušném ministerstvu zřejmě 
nedošlo), a zaměřme se na to, kdo druhou světovou 
válku začal. Ano, byli to Němci. S tím také vývojáři ni- 
jak nepolemizují. V jednom briefingu pouze velitel jed- 
notky dostane zprávu, že musí „vést odvetný útok pro- 
ti Polákům, kteří napadli nic netušící Německo“. To 
přesně odpovídá historickým faktům — i skuteční veli- 
telé byli v té době udržování v iluzi, že jsou vlastně 
v právu. Kde jsou tedy ty historické nesrovnalosti? 

A že Poláci nejsou ve hře zrovna symbolem hrdinství 
a střízlivosti? Oni se možná za supermany považují, ale 
okolní státy je prostě vidí trošku jinak, tak to prostě ve 
světě chodí. S tím nic nenadělá ani ta nejostřejší di- 
plomatická nóta. 


m DCT 


divného — šéf Viacomu Sumner Redstone totiž vlast- 
ní v herní společnosti majoritní podíl a tímto krokem 
by si svého „koníčka“ hezky pojistil. 

Společnost LucasArts údajně podstupuje zásadní 
reorganizaci. No, už bylo na čase. 

Šéf společnosti id Software John Carmack prý 
zvažuje, že pověsí herní branži na hřebík. Nebude to 
ale hned teď, nejdřív chce dokončit tajný projekt, na 
němž začal pracovat krátce po vydání Doomu 3. 

Společnost GSC Game World, která v současnos- 
ti připravuje akci S.7A4.L.K.E.R.: Oblivion Lost, se roz- 
hodla začít i s vlastní vydavatelskou činností. Poboč- 
ka ponese nepříliš originální jméno GSC World Pub- 
lishing. 

PAVEL MONDSCHEIN 
04G0540 
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VÝBĚR Z PC SESTAV: SESTAVÍME VÁM POČÍTAČ 


PŘESNĚ NA MÍRU 


DXT prochází náročnými výstupními 
nsnááně vyáděnny Biočan A zliladaní chodem venttátěrů. 


DXT BLUE LASER DXT GAMES 007 


Intel Celeron AMD Athlon 
| 2,4GHz XP 2600+ 
operační paměť ěť 
256MB DDR, 256MB DDR 
pevný disk 40GB pevný disk 80GB 
ATA100, FDD 3.5", ATA100, FDD 3.5", 
3D grafická karta 3D grafická, karta 
up 64MB, SB 5+1 F 4 128MB, AGP, 
surround,CD-ROM, 


DVD-ROM LEVA 
s DPH 12.364,- 


DXT MANAGER DXT TURBO 3000 
AMD Athlon64 


=== Intel Celeron 
- 2,8GHz XP 3000+ 


P Eonaa 7.990,- 


SLEVA 


operační pamět M operační pamět 
256MB DDR, 256MB DDR, 
ATA100, FDD 3.5", 
3D graf. ATI Radeon 
9600 128MB, 

SB 5+1 surround, 
DVD-ROM 16x48x 
LAN 


pevný disk 80GB 
ATA100, FDD 3.5", 
3D grafická, karta 
GF 4 128MB, AGP, 
SB 3D stereo 
Surround, LAN, 


©| 
DVD-ROM Leva HIT 
od 700,-/měs. | 11.290,- od 760,-/měs. 15.490,- 


s DPH 13.435, 


DOPRAVA ZDARMA 


„ A VICE NEZ 10.000 POLOŽEK K PC 
A KOMPONENTŮ ZA EXTRÉMNĚ NÍZKÉ CENY!! 


Z 271 742 467 


Provozní doba: Po - Pá: 9,30 - 18,00h; So: 10:00 - 14:00h 
+ Krymská 35, Tel.: 271 742 467, 69 

+ Kamenná 1, Tel.: 543 211 417, 776 149 814 
- Husova 33, Tel./fax: 485 108 644 

- Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 

- Vodní 453, Tel./fax: 577 431 491 
« Havířská 22, Tel./fax: 567 331 673 

+ 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 

« Masarykova tř. 28, Tel.: 585 423 895 

- Pražská 590, Tel.: 495 535 754 

- Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 

- Sokolovská 80, Tel.: 353 540 630 

« Husova 109, Tel.: 777 774 756 

« Budějovická 543, Tel.: 777 774 755 


- Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 601 
Z tyce a pltě » hotovo zvostl Změna cžn A zo při předložení této inzerce do 14 dnů 


ad 10.0 č. fistové ch vyhrazeny ně 294 Studio 2004 
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Ač velmi mladý, řadí se veletrh Games Conventio 


n v Lipsku mezi největší evropské herní výstavy a na rozdíl od ji- 


ných jde v tomto případě o akci velmi perspektivně se rozrůstající. A vzhledem k tomu, že leží téměř za humny, 
bylo by hříchem její třetí ročník opomenout a nepřinést vám přehled toho nejzajímavějšího. 


dvou hal, takže letos zasahovalo již do všech čtyř monstrózních 

staveb, v nichž se představilo na 270 vystavovatelů. Očekávalo 
se, že budou padat rekordy jak v návštěvnosti veřejnosti, tak noviná- 
řů. V deset hodin dopoledne to tak ale z můstku nad centrální Glass- 
halle rozhodně nevypadalo. Nejenže se od pokladen neklikatily fronty 
zábavychtivých návštěvníků, ale kasy dokonce zely prázdnotou a ne- 
zdálo se, že by to bylo efektivitou práce nezávazně klábosících ně- 
meckých pokladních. Během jediné hodiny se však situace změnila. 
Ve veřejně přístupných prostorách už bylo natřískáno a především 
v hale 3, kde se sešla většina velkých vydavatelů her na PC, figuro- 
valy veškeré atributy správné herní show — nedýchatelný vzduch 
o teplotě a vlhkosti tropického pralesa, sítnici mučící světelné efekty 
a ušní bubínky rvoucí řvoucí spíkři i všudypřítomné techno. 


0: minulého ročníku se Games Convention rozrostlo do dalších 


Hopy PRO PC 
Jako nejvýkonnější generátor audiovizuálního šílenství působil kulatý 
stánek Electronic Arts, v němž se mohli na pohovkách se povalující 
návštěvníci nechat otáčet na rotující plošině a zároveň na kruhovém 
plátně sledovat trailery ze širokého repertoáru novinek — od F/FA Fo- 
otball 2005 přes Need for Speed: Underground 2 a Battlefield 2 až 
třeba po druhý díl 7he Sims. Zahanbit se nenechal ani Ubisoft, který ze 
svého zimního line-upu předvedl například Splinter Cell: Chaos Theo- 
ry, Prince of Persia: Warrior Within, již pátý díl roztomiloučké strategie 
Settlers (tentokrát s podtitulem 7he Heritage of Kings) či lehce lechti- 
vý Playboy: The Mansion. Vskutku stylově pak byl vyveden dvojstánek 
válečných stříleček Brothers in Arms a Conflict: Vietnam, jemuž domino- 
vala rákosová chajda s rozkřáplou střechou, v níž hnízdil havarovaný vr- 
tulník. Nás samozřejmě zajímal stánek THO, zejména kvůli postapoka- 
lyptické střílečce S.7.4.L.K.E.R. od ukrajinských GSC Game World, ale 
velmi slibně vypadala i RTS Warhammer 40,000: Dawn of War nebo tak- 
tická akce Ful/ Spectrum Warrior. U „domácích“ CDV se na ohromných 
LCD panelech hráli především právě vyšlí Fanzers či Zoo Empire nebo 
chystaná pokračování sérií Cossacks a Blitzkrieg. 

U maličkého stánku Vidisu jsme ozkoušeli úchylnou střílečku Psy- 
chotoxic a neméně úchylnou izometrickou akci Restricted Area, při níž 


jsme si nostalgicky vzpomněli na starý dobrý Crusader: No Remorse. 
Eidos stál trochu stranou, protože pro PC předvedl pouze RTS /mperi- 
al Glory a multiplayerovou střílečku Snowblind. Nevytáhli se ani lidé z Jo- 
WooDu, u nichž byla k vidění strategie Future Tactics a hříčky Neighbours 


VE ZNAMENÍ REKORDŮ 


Jak organizátoři předpokládali, letošní Games Convention bylo opět o něco 
větší než předešlé ročníky a tomu také odpovídala návštěvnost. Již první den 
se na lipské výstaviště podívalo přes 16 tisíc lidí, což oproti předchozímu roku 
představovalo téměř 30% nárůst. V pátek jich přišlo přes 20 tisíc a další dva 
dny to bylo ještě o něco zajímavější, takže si v neděli večer mohli pořadatelé 
udělat finálních 105 tisíc zářezů. | když se dá předpokládat, že někteří návštěv- 
níci se zdrželi více dní, číslo je to vskutku velmi slušné a LGC pasovalo na nej- 
větší evropský herní veletrh. 
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from Hell a Yetisports. Nelépe na tom byli Codemasters, kteří se ukázali 
jen s akcí Second Sight a samozřejmě s novým Colin McRae Rally 2005. 

To u Vivendi to bylo zajímavější — hrál se World of Warcraft (a sa- 
mozřejmě se pouštěla nádherná videa) a nový Le/sure Suit Larry, při- 
čemž celý stánek byl stylovou kombinací jakéhosi bludiště a nemoc- 
ničního pokoje. Bohužel se nesmělo fotografovat. S nelibostí jsme ne- 
sli absenci Half-Lifu 2, stejně jako nadějně vypadajícího projektu 
KE.A.R. Pochopitelně nechyběla Nokia s překvapivě velkým a překva- 
pivě nudným stánkem plným handheldů N-Gage, na jejichž logo člo- 
věk narážel na každém kroku. 

Dvojstánek Microsoftu opět téměř výhradně zaměřeného na Xbox 
tvořil spolu s Konami, Atari a Nintendem základ konzolové haly 4. Tam 
se také nacházel Activision (jenž měl u stánku v souvislosti s Jony 
Hawks Underground fešnou U-rampu) s Doomem 3, Star Wars: Batt- 
lefront a Rome: Total War. Jak vidno, žádná nová pecka odhalena ne- 
byla — na LGC 2004 se tradičně hlavně upozorňuje na fakt, že data vy- 
dání dlouho připravovaných trháků se již blíží. 


NA NÁVŠTĚVĚ V ZÁKULISÍ 

Po zběžné prohlídce vystavovatelů jsme se odebrali do byznys centra 
a po téměř dvou hodinách čekání a systematického nahánění jsme ko- 
nečně přímo u THO ulovili Olega Javorského z GSC Game World, který 
nám u odpoledního kafička poskytl rozhovor k chystané pecce 
STALKER.: Oblivion Lost (najdete jej na straně 42). Neméně ochotný 
a milý byl i Miles Jacobson ze Sports Interactive, jenž nám během ho- 
dinové soukromé prezentace předvedl Footbal/ Manager 2005, což je 
přímý následovník Championship Manageru. A můžeme vám říci jedno: 
pokud se vám zdál Championship Manager propracovaný, Football Ma- 
nager 2005 jde ještě dále. 

Nakonec jsme se ještě vydali posbírat něco press-kitů (bylo skvělé 
pozorovat, jak jméno GameStaru otevírá dveře) a fotodokumentace — 
obě činnosti zahrnovaly především obtěžování hostesek. A že jich bylo 
požehnaně. Viděli jsme hostesky v růžových bikinách, hostesky v mod- 
rých bikinách, hostesky v červenobílých puntíkovaných bikinách, hos- 
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NEJEN HRAMI HRÁČ JEST ŽIV 


LGC — to není jen prezentace připravovaných her, ale k výstavě také neod- 
myslitelně patří hromada doprovodných akcí. Již v úterý se rozjela dvoudenní 
Development Conference, kterou ve středu večer uzavřel a veletrh symbolicky 
otevřel koncert herní hudby. Na něm Pražský filharmonický orchestr předvedl 
výběr z nejznámějších herních melodií, mezi nimi například z Hitmana, stařič- 
kého Turricanu, bezchybných Final Fantasy, Maxe Payna, Metal Gear Solidu 
nebo připravované pecky S.TA.L.K.E.R. a Starship Troopers. Přímo na výsta- 
višti pak byly k ozkoušení motokáry, gladiátorské zápasy v nafukovací aréně, 
ve čtyřech kinosálech se konala promítání a workshopy zaměřené na vývoj 
her, nově se také objevila soutěž v casemoddingu (www.gcem.de) a nesměly 
chybět ani boje profesionálních klanů, i když jen těch německých. 


tesky ve sporých kožených oblečcích i průhledných nočních košilkách — 
až se nám z těch hostesek a bikin začalo dělat trochu nevolno. 


Po PRÁCI LEGRACI 

A když už jsme byli ze všech těch německých vnad unavení, mohli 
jsme se uvelebit na lehátkách u úpatí pyramid z cédéček a z lákavého 
podhledu pozorovat tanečnice lascivně se na pyramidě ovíjející kolem 
tyče nebo sledovat možná až příliš aktivního promotéra firmy Rondo- 
media, který asi desetiletému německému hošíkovi zaujatě vysvětlo- 
val, jak nejlépe svléknout striptérku v Erotic Empire. 

Kromě hostesek letos Games Convention dominovala také auta. 
THO přijeli luxusní limuzínou, před vchodem do areálu stál nejen rudý 
Viper, ale také logy Driv3ra polepené káry ze 70. let a v centrální 
Glasshalle byly kromě X-Wingu a imperiálních vojáků vystaveny rovněž 
modely vytunovaných sporťáků z Need for Speed: Underground 2 
a vůbec, auta byla skoro na každém kroku. Ale GameStar neGameStar 
— odvézt jsme si žádné nemohli. 
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CES 8. I 


dva kohouti na jednom m 


Jako by nebylo dost na tom, že se v Evropě již několikátý rok odehrávají koncem léta dvě významné výstavy (GC 
v Lipsku a ECTS v Londýně), rozhodla se asociace ELSPA uspořádat paralelně s ECTS výstavu třetí: EGN (Euro- 
pean Games Network) doprovázenou akcí Game Stars Live!, určenou podobně jako GC široké veřejnosti, a kon- 
ferencí EDF (European Developer Forum). 


ECTS a tradiční GDCE, významné herní osobnosti a davy novinářů 

cestovaly tam a zpět do předměstských Docklands, kde ve stejný 
čas probíhaly EGN a EDF To mimo jiné znamenalo, že jste při cestě 
metrem, na eskalátorech či na mostě spojujícím trasu DLR s výstavní 
halou mohli potkat nejen Marka Reina z Epicu, ale třeba i Raye Muzy- 
ku z BioWare či Petra Vochozku z Illusion Softworks. 


=: Earls Court v londýnském Kensigntonu hostil skomírající 


ECTS: SNAD UŽ OPRAVDU NAPOSLEDY 

Nejvýznamnější událostí ECTS byla bezesporu téměř absolutní absen- 

ce čehokoli zajímavého. Říci, že se toho na letošním ECTS dělo málo, 

by byl eufemismus: z hlediska významných herních firem se tam totiž 

nedělo zhola nic. Celý výstavní prostor jsme křížem krážem prošli 

zhruba za patnáct minut včetně kratších zastávek u lokálního zastou- 

pení PlaySeats, stánku s Floormat Control a chvíle zvědavého krouže- 

ní kolem expozice Microsoftu, která byl ale určena spíše vývojářům, 

neboť připravované tituly ukazoval softwarový gigant na Game Stars 

Live! na druhém konci města. Nebýt seminářů, konferencí a kulatých 

stolů na GDCE, patrně bychom už halu výstaviště Earls Court nenav- 
štívili. Největší „nával“ o počtu zhruba 
patnácti až dvaceti lidí postával poblíž 
stánku World Cyber Games, kde se 


FLOORMAT CONTROL : i: ] H j odehrávaly souboje v Counter-Strike: 


Source. 


Jedním ze dvou exponátů, který nás v hale Earls Court zaujal, byl Flo- 


ormat Control. Periferie, která na první pohled připomíná dnes už vcelku GDCE: MALÉ, ALE NAŠE 


běžné taneční podložky („DanceMat“), je ale určena pro hraní fotbalu na : d Game Developers Conference Europe 
PS2. Zdá se, že i sportovní tituly se tak konečně stanou vskutku spor- | : šk 78 přinesla program věnovaný různým 
tovními — pro ovládání pohybu, přihrávky či střely je totiž třeba sešláp- + oblastem herního vývoje: byznysem 
nout správnou sekci podložky. Neměli jsme sice možnost novou perife- W p a otázkami licencování počínaje a no- 
rii vyzkoušet, jsme ale přesvědčeni, že lepšího skóre (zejména v multi- : vými technologiemi či programovací- 
playeru) dosáhnete, pokud se pohodlně usadíte a vezmete do ruky l Í 'j mi technikami konče. Ve srovnání 
tradiční DualShock. s americkým GDC je sice GDCE jen 
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komorní akcí, přesto tu ale bylo několik zajímavých seminářů, předná- 
šek a panelových diskusí. Svým způsobem nejzajímavější (a bezespo- 
ru nejhojněji navštívená) byla úvodní debata, kterou obstarali Peter 
Molyneux (Lionhead Studios), Karl Jeffrey (Climax Entertainment), Se- 
amus Blackley („tvůrce“ Xboxu) a Rory Arbes (Electronic Arts). Jejich 
diskuse se zaměřila především na problémy, kterým čelí současní ne- 
závislí vývojáři, a na budoucnost nezávislého (avšak i studiového) vý- 
voje. O poznání méně informativní, ovšem o to zábavnější pak byl čtvr- 
teční závěrečný panel „Are you game“ moderovaný Tonym Mottem 
z časopisu Edge, ve kterém se čtveřice veteránů herního průmyslu 
pustila do herně-vědomostní soutěže. 


EGN: STRIKTNĚ 

OBCHODNÉ 

Čím dál tím víc je patrné, že se evropské herní výstavy vydávají svou 
vlastní specifickou cestou. Americké E3 (a ve své někdejší podobě 
i kdysi velké ECTS) je sice akcí vyhrazenou jen odborné veřejnosti, 
pompa a grandióznost expozic spolu s množstvím hluku a světel- 
ných efektů ale připomíná spíše veřejné výstavy a akce. Organizá- 
toři německé GC a britské EGN naopak chytře rozdělili výstavu na 


veřejnou a obchodní část — grandiózní 
stánky a expozice tak může zhlédnout 
každý, zatímco skutečné předvádění 
her za „zavřenými dveřmi“ či obchodní 
jednání jsou vyhrazena pouze zástup- 
cům z branže a novinářům. Dema při- 
pravovaných titulů tu byla prezentová- 
na pouze v rámci dohodnutých schů- 
zek, které ale mají notorickou tendenci 
se opožďovat a posunovat, a mnozí 
návštěvníci GDC tak uvítali možnost 
odskočit si do vedlejší haly a nasát 
skutečnou „výstavní“ atmosféru Game 
Stars Live!. 


PLAYSEATS 


www.playseats.com. 


Sedátkům PlaySeats jsme se krátce obdivovali již na lipském GC, 
kde se nám ale nepodařilo zjistit oficiální prodejní cenu. Britské za- 
stoupení PlaySeats bylo v tomto směru o něco vstřícnější, a tak ko- 
nečně víme, že skládací skořepinová sedačka s uchycením pro for- 
cefeedbackový volant a pedály přijde na necelých deset tisíc korun 
(pro smysluplné využití je navíc třeba projekční plátno či plazmová 
obrazovka). Na českém trhu se podle všeho prozatím neprodává, 
a tak nezbývá než slintat (a je-li to možné, pak objednávat) na 


GAME STARS LivE! 

Veřejná herní show Game Stars Live! byla pravděpodobně nejzajíma- 
vější událostí pro každého, koho zajímaly především připravované hry. 
Nové tituly tu bylo možné nejen vyzkoušet, ale na stánku největšího 
britského řetězce herních obchodů GAME též zakoupit či „předobjed- 
nat“. Díky obrovské rozloze haly ExCEL bylo mezi jednotlivými expozi- 
cemi poměrně dost prostoru a přes celkem velký počet návštěvníků 
nebylo nutné se prodírat přelidněnými „uličkami“. Pro herní výstavu 
trochu netradiční bylo velké množství světla, neboť haly E3, ale kupří- 
kladu i německé GC jsou spíše potemnělé, a dávají tak lépe vyniknout 
osvětleným stánkům i zářícím monitorům. 

Největší hale ExCELu dominovala zejména expozice EA, jež byla 
rozdělena na jednotlivá sportoviště: vedle nových a připravovaných 
sportovních titulů jste si tu mohli ozkoušet fotbal nebo třeba golfové 
odpaly. Mnohem větší pozornost než sportu ale vcelku pochopitelně 
patřila 7he Sims 2. Na stánku Atari nás zaujal předevšíni téměř hotový 
RollerCoaster Tycoon 3, okolo kterého se však motalo překvapivě ma- 
lé množství drobotiny. Mezi další, o něco více obléhané dominanty 
patřil Nintendo Pier, ve kterém se pochopitelně skrývaly desítky GBA 
SP a GameCube či prazvláštní růžová dívčí místnost vonící cukrovou 
vatou. Překvapivě ticho bylo okolo již dříve ohlášeného nástupce Ga- 
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POŘADATELÉ A AKCE 


Dokonce i zkušený herní veterán má občas problémy vyznat se ve vše- 
možných zkratkách organizací, asociací, pořadatelů a akcí, které se začát- 
kem září v Londýně sešly. Pro lepší orientaci tedy uvádíme jejich stručný pře- 
hled. 


ORGANIZACE: 


Entertainment and Leisure Software Publishers Association. Britská asocia- 
ce vydavatelů herního a zábavního softwaru je jednou z nejvlivnější organi- 
zací svého druhu na starém kontinentě. Mimo jiné stála za zavedením ev- 
ropského ratingu her pro různé věkové kategorie. 


Vydavatelství CMP stojí za několika specializovanými tituly herní branže — 
nejznámějším je bezesporu americký GameDeveloper a stránky www.gama- 
sutra.com, CMP ale vydalo také řadu knih určených pro vývojáře. 


International Game Developers Association je sice nezávislou organizací, má 
ale velmi blízko k CMP Media. IDGA je nevětší profesní organizací svého dru- 
hu na světě. 


Soukromá britská televizní společnost ITV má ve svém programu již několi- 
kátou sezonu vcelku povedený „herní“ pořad Game Stars. 


Zatímco IDGA sdružuje všechny herní vývojáře bez ohledu na jejich umístě- 
ní či zařazení, TIGA je asociací britských nezávislých herních studií. 


AKCE: 


European Computer Trade Show je tradiční akcí, která se v Londýně pořádá 
vždy na přelomu srpna a září (její kořeny sahají až do osmdesátých let). Z tra- 
diční lokace ve viktoriánské Olympia Hall se v posledních letech přesunula 
nejprve do moderního ExCELu ve čtvrti Docklands, aby se v roce 2002 vrá- 
tila do centrálního Londýna — na výstaviště Earls Court. 


European Games Network se letos konala vůbec poprvé, a to v odlehlé čtvr- 
ti Docklands. Je jasné, že Londýn nemůže v budoucnu hostit dvě identické 
akce během jediného týdne, pokud bychom si ale měli tipnout vítěze, bylo 
by to jednoznačně EGN (pravděpodobně v kombinaci s akcí typu Game Stars 
Live!). 


Jediná akce otevřená pro veřejnost (vstupné činilo 12 liber, tedy zhruba 
550 Kč) se konala spolu s EGN a GDF v areálu ExCEL. Svou velikostí se sice 
nemohla rovnat E3 (a nepřesáhla ani německé GC), atmosféra ale kupodivu 
připomínala „velké“ herní veletrhy. 


Evropská odnož Game Developers Conference je sice menší svým rozsahem, 
účastí herních celebrit i celkovou návštěvností se ale stále jedná o zajíma- 
vou akci. Vstupné, pohybující se v řádu desítek tisíc korun, ovšem mnohé 
chudší či začínající vývojáře z východní Evropy nejspíš odradí. 


Game Developer Forum za sebou sice nemělo nejvýznamnější asociaci her- 
ních vývojářů, z reakcí jeho návštěvníků lze ale usuzovat, že dosáhlo přinej- 
menším stejné kvality jako GDCE. Drahé registrační poplatky byly navíc na- 
hrazeny mnohem přístupnějším systémem vstupu na semináře a konferen- 
ce: „kdo dřív přijde, ten dřív mele“. 
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me Boye, tedy Nintenda DS — důvodem bude nejspíš i kompletní re- 
design přístroje, o kterém se začalo nedávno proslýchat v souvislosti 
s představením (a velmi vřelým přijetím) PSP. 

Bezkonkurenčně největší nával (s až jedenapůlhodinovými fronta- 
mi) jsme zaznamenali u expozice Ha/o 2. Odměnou čekajícím byla po- 
chopitelně možnost zahrát si jednu z neočekávanějších akcí pro Xbox. 
Po několika desítkách minut strávených v její společnosti musíme 
uznat, že se bezpochyby zařadí mezi důvody, proč o konzoli od Mic- 
rosoftu uvažovat. Další záminkou k delší zastávce byl Prince of Persia 
— hráli jsme jej sice již na GC, ale ani tentokrát jsme fantastické kom- 
binaci legendárního Prince s bojovkou nedokázali odolat. Z předvádě- 
ných verzí si nás jednoznačně získala ta určená pro Xbox; byla totiž 
o poznání hezčí a zejména plynulejší než varianta pro PS2. Třetí delší 
zastavení nás čekalo u hratelné verze Splinter Cell: Chaos Theory. 

Největší nadšení v nás ovšem probudil stánek sponzorovaný retro 
firmou Joystick Junkies, na kterém bylo možné hrát arkádové klasiky 
sedmdesátých a osmdesátých let. K dispozici byly klasické automaty 
(ať už původní nebo moderní repliky) s tituly jako /Ws. Pacman, Defen- 
der, Space Invaders, Galagou, Robotron či Gorf a moderní repliky tab- 
letop stolů s emulátory (postavenými na XPC Shuttle), na nichž jste si 
mohli zahrát kupříkladu Go/den Axe či Afterburner. Repliky klasických 
automatů či tabletopy bylo dokonce možné si objednat, byť cena blí- 
žící se stu tisícům korun nám nepřišla zrovna lidová. Na vlně retroga- 
mingu se vezly i další stánky — například expozice britského časopisu 
Retrogamer či minikonzole firmy Radica nabízející zmenšený Mega 
Drive s desítkou nejslavnějších her či miniaturní verzi Space /nvaders 
s klasickým arkádovým ovládáním (nejednalo se ovšem o zcela přes- 
nou kopii původního titulu, což jsme si ověřili o několik metrů dále 
u původního automatu). 


Pokud vám na jménu této hry připadá něco divného, je to naprosto 
správně. Před nějakou dobou jsme vás informovali o připravovaném 
datadisku ke skvělému kyberpunkovém on-line RPG Neocron, který 
měl nést stejný podtitul. Nicméně autoři z firmy Reakktor asi zjistili, že 
bude jednodušší (a pro všechny výhodnější), když hru vydají jako sa- 
mostatný titul. Dle slov nového distributora 10Tacle Studios je tomu 
proto, že Neocron 2 bude obsahovat velké množství novinek, které by 
hráči museli v případě datadisku oželet — vylepšený grafický engine, 
pozměněný systém povolání a dovedností a hlavně, jak napovídá ná- 
zev, zbrusu nové město Dome of York. Ale neděste se, starý dobrý 
Neocron zde najdete také, což je možná od autorů trochu nefér, po- 
něvadž reklamní materiály sice hlásají zdvojnásobení prostoru, ale po- 
lovina je hotová z minulého dílu. Hlavní devizy Neocronu zůstávají — 
skvělá atmosféra, zajímavé first person souboje v reálném čase a vel- 
ké bitvy v pustinách. Dome of York vypadá jednoduše řečeno skvěle. 
Samozřejmě zde bude i více vozidel, kde si budete moci vyzkoušet 
různé pozice od řidiče až k zadnímu střelci nebo si zajezdit jen tak na 
motorce. Avšak nejvíce nás dostal připravovaný paralelní kyberpros- 
tor, který bude možné prozkoumávat, hackovat, zjišťovat v něm infor- 
mace či zažít souboje s velkými počítači nebo jinými hráči. Virtuální re- 
alita ve virtuální realitě — zajímavé, že? Škoda, že tento prvek nebylo 
možné na stánku vyzkoušet. Ale i tak to byl skvělý zážitek. 

Výrobce: Reakktor 

Vydavatel: 10Tacle Studios 

Internet: www.neocron.com 

Datum vydání: září 2004 


Fotbalové a jiné sportovní manažery jsou poměrně úzkoprofilovým zbo- 
žím, po kterém sáhne jen opravdový fanda, nebo někdo jiný omylem. 
Ovšem tento omyl se může vzápětí odměnit skvělou zábavou. Football 
Manager totiž vypadá na první pohled velmi zajímavě. Hra se nesnaží im- 
plementovat management stadionu, nastavování ceny hotdogů, plete- 
ných klubových šál a podobných ptákovin okolo, ale soustředí se pouze 
a jenom na vedení týmu. Dokonce přímo neovlivníte ani finanční pro- 
středky, které máte na transfery, nýbrž jak už to tak ve fotbale chodí, pro- 
stě jich určitý obnos dostanete přidělených. Zato sportovní stránka věci 
je propracovaná do posledního detailu. Aktuální, místy až ošklivě detail- 
ní soupisky mnoha tisíc hráčů, jejich dovednosti, charakteristiky — to 
všechno budete muset při stavbě družstva zahrnout do svého rozhodo- 
vání. A dlužno dodat, že to všechno je na výsledném výkonu mančaftu 
znát. Když postavíte Řepku a zadáte mu, aby hrál tvrdě, můžete si být jis- 
ti, že po půlhodince zápasu dostane červenou. Oproti tomu tvrdě hrající 
Rosický příliš faulovat nebude. Stejně tak pokud nadiktujete Lokvencovi, 
aby kopal na bránu z větší dálky, nedá ani jeden gól za sezonu (při příka- 
zu „hlavičkovat“ dá jeden nebo dva). Prostě všechno je jako ve skuteč- 
nosti, což fotbalové fandy opravdu rozhicuje. Jediné, co je ve Football 
Manageru jaksi navíc oproti starostem skutečného fotbalového vůdce, 
je práce s mládeží, kterou má reálně na svých bedrech většinou někdo 
jiný. Autoři ovšem správně pochopili, že piplání vlastních mladíčků bude 


zábavné. A opravdu je, stejně jako celý titul, alespoň pro mužskou část 
populace holdující fotbalu (nebo spíše jeho teorii). A aby nedošlo k zá- 
měně či jiným omylům, tato hra se ve svých minulých ročnících jmeno- 
vala Championship Manager XXXX, ale kvůli změně vydavatele se mu- 
selo změnit i jméno. 

Výrobce: Sports Interactive 

Vydavatel: Sega 

Internet: www.footballmanager.net 

Datum vydání: listopad 2004 


Profláknutá série arkádových automobilových závodů, která si nikdy 
nehrála na příliš vysokou realističnost, se dočkala dalšího (osmého) dí- 
lu, který navazuje na skvěle provedený, avšak jinak trochu omezený 
Need for Speed: Underground. Obsáhlé preview jste si mohli přečíst 
v minulém čísle, takže vás jistě nepřekvapí 200 kilometrů propojených 
tratí, daleko větší míra volnosti a podobné záležitosti. Ovšem na Ga- 
mes Convention bylo možné si to všechno vyzkoušet, navíc velmi ne- 
tradičně a opravdu atraktivně. Vždyť kdo by nechtěl zasednout do vy- 
laděného Nissanu 350 a vyzkoušet si, jaké to je být v autě, které má 
pod kapotou tolik koní, kolik se jich dohromady najde v jednom patře 
podzemních garáží? Pravda, nastartovat nás pohledná děvčata nene- 
chala, místo toho nám vrazila do ruky gamepady a nechala nás zaku- 
sit pocit z jízdy v tomto autě alespoň virtuálně. Nutno říci, že na první 
pohled vypadá Need for Speed: Underground 2 dosti podobně jako 
jeho předchůdce, ovšem na těch marketingových blábolech o delších 
a lepších tratích opravdu něco je. Zajezdili jsme si výtečně a frustrují- 
cí pocity z mrtvého města minulých dílů se tolik nedostavovaly. Prav- 
da, pořád je množství slepých ulic dost velké, ale i tak je to velký po- 
krok. Navíc jako obvykle u všech her ze série NfS jde i tady o skvělý 
mix adrenalinu, testosteronu, vysokooktanového benzínu a tekutého 
dusíku ve vysokých dávkách, což podporuje také tradičně našlapaný 
soundtrack. Jak jinak, že? 

Výrobce: EA Canada 

Vydavatel: Electronic Arts 

Internet: www.eagames.com/official/nfs/underground2/us 

Datum vydání: listopad 2004 
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Pokud vám název této hry nic neříká, tak se nedivte. Na každé výsta- 
vě objevíte nějakou tu drobnůstku, která potěší a kterou jste předem 
nečekali — a je jedno, jestli jde o herní veletrh nebo návštěvu muzea. 
My jsme na takovýto překvapivý poklad narazili při čekání na interview 
o hře S.T.A.L.K.E.R. Jmenuje se 7he /ncredibles, což je nejnovější film 
Pixar Studios, kteří mají na svědomí hity jako Hledá se Nemo, Příběh 
hraček nebo oblíbené Příšerky, s. r. o. A souběžně s filmem vyjde i hra, 
která bude jeho děj kopírovat, rozšiřovat a doplňovat. The Incredibles 
(v české verzi Úžasňákovi) jsou takovou typickou komiksovou rodinkou 
s nadpřirozenými schopnostmi. Otec je obrovský, silný hromotluk, 
který všechno řeší hrubou silou. Jeho žena si zase zakládá na gymna- 
stických úderech všeho druhu a společně tvoří skvělý tým. Jde o čis- 
tokrevnou akční hru, ovšem zpracovanou do typické disneyovské po- 
doby, která ji činí přístupnou i mladším hráčům. Hlavní protagonisté 
nemají žádné zbraně a vše zvládnou pomocí svých neuvěřitelných do- 
vedností. Ty zahrnují likvidaci soupeřů efektními skoky, jejich ucho- 
pením a zahozením (nejlépe proti jinému protivníkovi) nebo hotový- 
mi baletními eskapádami se superrychlými kopy a údery sličnou ruč- 
kou paní Úžasňákové. A jak to u superhrdinů bývá, budou společně 
bojovat proti mocnostem zla a nepůjde o nic menšího než o záchra- 
nu světa. Takže se můžeme těšit na příjemnou roztomilou komikso- 
vou oddechovku. 

Výrobce: Heavy Iron 

Vydavatel: THO 

Internet: www.incrediblesgame.com 

Datum vydání: listopad 2004 
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„Rozhodně to není Starcraft,“ tvrdil nám hned v úvodu promotér, jako 
by se bál našich dalších otázek. Podivné tvrzení, protože Dawn of War 
se na první pohled Starcraftu velmi nápadně podobná. Jen si porov- 
nejme rasy — silní Space Marines, jejich zdémonizovaná forma pod ko- 
rouhví Chaosu, orkové, spoléhající na boj zblízka a ve velkém počtu, 
a technologicky vyspělí Eldar, kteří se specializují na rychlé výpady 
a stejně rychlý únik z bojiště. Rasy se tak dají popsat jako kombinace 


Starcraftu a Warcraftu III, ovšem Dawn of War rozhodně není pouhý 
plagiát těchto titulů. Například se zde nehraje na klasické těžení, ale 
podobně jako v „Zetku“ získáváte finance za obsazování strategických 
bodů, což vás nutí neustále expandovat a přitom nemůžete používat 
taktiku vyvražďování všech protivníkových peónů hned zpočátku boje. 
Protože nemůžeme čekat tak silný a propracovaný příběh, jaký měl 
Warcraft III, a nebudou zde se ani hrdinové a RPG prvky, sází Dawn 
of War na jiná vylepšení, mezi nimiž budou klíčovou strategickou ro- 
li hrát například morálka a využívání terénu. Hlavními taháky bude sa- 
mozřejmě zavedené jméno, multiplayer, který se podle betaverze 
zdá být téměř bezchybným, a v neposlední řadě také grafika, jež do- 
voluje ohromné přiblížení při detailech, za něž by se nemusela sty- 
dět lecjaká akční hra. 

Výrobce: Relic Entertainment 

Vydavatel: THO 

Internet: www.dawnofwargame.com 

Datum vydání: září 2004 
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Chlívák Larry je již opravdovým herním staříkem. To mu ovšem na 
potenci nikterak neubírá. Jeho chlípná dobrodružství započala ještě 
v dobách počítačových prvohor a se svými o něco mladšími sou- 
putníky, jako byly série Monkey Island, Simon the Sorcerer nebo po- 
zději i Diseworld, si prošel vývojem až do hrátek v SVGA grafice. Ny- 
ní po vzoru Opíčího ostrova. i Kouzelníka Šimona konečně následuje 
přerod do trojrozměrné grafiky. [entokrát bude vaším úkolem stát 
se králem prostopášného života na vysokoškolské koleji. Zdali Lar- 
ryho sexappeal i pohlavní žlázy fungují tak bezchybně jako dopo- 
sud, se dozvíme již brzy. 

Výrobce: High Voltage Software 

Vydavatel: Vivendi Universal Games 

Internet: www.leisuresuitlarry.com 

Datum vydání: říjen 2004 
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Původně tuctová RTS našich německých sousedů se postupně vypra- 
covala na zábavnou strategii s originálním systémem budování zákla- 
den i získávání financí a posil. Navíc ve své době fešný engine 
i systém hry daly vzniknout dalším povedeným kouskům, jako napří- 
klad World War Ill: Black Gold. Série ovšem pokračuje, Země je sice 
totálně zničena, jenže dávný konflikt se rozhodně nechystá vyhasnout 
a nesmiřitelní protivníci se znovu utkávají, tentokrát v kosmu. Ke Spo- 
jeným civilizovaným státům (UCS), Euroasijské dynastii a Lunární kor- 
poraci přibývá ještě mimozemská rasa — jak si povedou, uvidíme snad 
v březnu 2005. Pochopitelně v úplně novém, fešně vypadajícím gra- 
fickém kabátku. 

Výrobce: Reality Pump 

Vydavatel: Zuxxez 

Internet: www.earth2160.com 

Datum vydání: 1. čtvrtletí 2005 


Kdo umí, ten umí. V tomto případě dojit. Dokážete spočítat, kolik 
her na motivy Hvězdných válek už vyšlo? My si raději netroufáme — 
určitě bychom na někoho zapomněli. Jak již název napovídá, před- 
mětem finančního ždímání cecíků pařbychtivých milovníků fenomé- 
nu Star Wars budou tentokráte různé bitvy, které jsme měli dopo- 
sud tu čest vidět v pěti dílech filmové ságy. Těšit se můžeme na tu- 
cet prostředí na deseti různých planetách (například Tatooine, Hoth, 
Endor či Kamino), dvacítku různých jednotek Impéria, Rebelů, Ar- 
mády klonů nebo bojových droidů, k tomu 30 zbraní a ovladatelné 
stroje včetně AT-ST, X-Wingu a dalších. Jak tento mišmaš nakonec 


dopadne, budeme vědět nejspíše už ve chvíli, kdy budete číst toto 
číslo — Battlefront totiž měl vyjít již koncem září. 
Výrobce: Pandemic Studios 


Vydavatel: LucasArts 
Internet: www.starwarsbattlefront.com 
Datum vydání: září 2004 


Celou filmovou trilogii Pána prstenů již máme úspěšně za sebou, po- 
kud jste si ale mysleli, že tím skončí merchandisingové šílenství, še- 
redně jste se mýlili. Další hrou těžící z tohoto tématu je strategie z vý- 
robních linek Electronic Arts. Bitva o Středozem vás postaví do role ve- 
litele jedné ze čtyř armád dobra či zla, v níž budete nejen ovládat 
masivní hordy řadových vojáků, ale i hrdiny známé z literární a filmové 
předlohy. Ale ať už povedete do boje rohanské jezdce nebo Saurono- 
vu verbež, můžete se těšit na epické střety ohromných armád, které 
sice asi nedosáhnou desetitisícových počtů jako v Rome: Total War, 
ale díky upravenému enginu z Command 8 Conguer: Generals by mě- 
ly působit neméně impozantně. Předběžné datum vydání zatím hovo- 
ří o listopadu tohoto roku. 

Výrobce: Electronic Arts L. A, 

Vydavatel: Electronic Arts 

Internet: www.eagames.com,/official/lordoftherings/ 

thebattleformiddleearth/us 
Datum vydání: listopad 2004 
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the settleřs: 
heritage 0f Kings 
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posud poslední plnohodnotnou inkarnaci 
The Settlers IV, zjistíme, kolik času to vlast- 
ně od té doby uběhlo. Ani nejde o to, že nyní 
jsme o jedenáct let starší (a moudřejší), ale 
o to, kolik těchto jedenáct let znamená ve vý- 
voji počítačů a her. A další milník v sérii malič- 
katých osadníků je před námi. Německá spo- 
lečnost Blue Byte, která stojí za úspěchy Sett- 
lerů od jejich prvních krůčků, nám připravuje 


p- srovnáme tehdejší „amigárnu“ a do- 


další nášup, tentokrát pod názvem 7he Sett- 
lers: Heritage of Kings. Podle předběžných in- 
formací, jež máme k dispozici, půjde opět o vy- 
těžování původního konceptu. A nenechte se 
zmást absencí pětky v názvu, jde opravdu o pl- 
nohodnotné pokračování celé série. Co nám 
přinese Dědictví králů nového? 


») 


Spoustu podrobností zatím tvůrci sice tají, 
avšak již nyní je jasné, že noví Osadníci budou 
vyvedeni ve slušivé 3D grafice, která podle prv- 
ních obrázků a videí vypadá opravdu roztomile 
a navíc velmi detailně. Jak už jsme si z před- 
chozích dílů zvykli, třeba kovárna si ve vesnici 
nestojí jen tak, ale vidíte kováře, jak buší do ko- 
vadliny, a nadýmající se měchy vhánějí proudy 


vzduchu do výhně. Úroveň (nejen) grafických 
detailů bude zřejmě i tentokrát jednou z hlav- 
ních deviz programu. 

Stejně jako v předchozích Settlerech bu- 
dete muset všechny své podřízené krmit a ne- 
chat někde bydlet. Ekonomický systém je již 
od dob své premiéry velmi propracovaný a na 
rozdíl od mnoha jiných strategií nepostrádá lo- 
giku. Nicméně mnoho hráčů sérii zavrhlo kvů- 
li jeji relativní náročnosti a přesně těm chce 

Blue Byte nyní vyjít vstříc a hru trochu 
zjednodušit. Pamětníci si jistě vzpo- 
menou na zapeklité situace z minu- 
lých dílů, kdy kameník vytěžil jeden 
lom, kámen došel a on nechtěl praco- 
vat ve vzdálenějším místě, protože by 
to měl domů daleko. Bylo zapotřebí 
postavit nové obydlí vedle nového na- 
leziště; jak ale na to, když není kámen? Tyto 
problémy jistě znáte i z jiných her, tentokrát 
byste je však mít neměli. 


») 


V Heritage of Kings by to totiž mělo být trochu 
jinak, ovšem bojíme se, že by to mohlo hře 
spíš uškodit. Designéři se rozhodli zdejší 
systém obohatit o otroky, kteří jsou jakýmsi 
perpetuem mobile vaší ekonomiky a vše pod- 
statně zjednodušují. Figl je v tom, že tito paj- 
duláci popírají veškeré principy Sett/erů — mo- 
hou v omezené míře vykonávat specializované 
činnosti jiných jednotek. Takže zmíněná situa- 
ce s nedostatkem kamene má nyní jednodu- 
ché řešení: poslat otroky, aby vytěžili kámen 
a zhýčkanému řemeslníkovií postavili obydlí ně- 


kde jinde. Možná si nyní říkáte, proč vůbec za- 
městnávat kameníka. Důvody tu jsou. Je totiž 
specialista: a vytěží více kamene za kratší dobu 
než otroci. 

Je pravda, že tento lék na všechny neduhy 
(či přesněji řečeno lék na vaši nepozornost 
a neprozíravost) dosti výrazně upravuje herní 
systém. Jinak se však zdá, že vše zůstane při 


starém — i nyní bude třeba postupně budovat 
ekonomický řetězec s důrazem na jeho vyvá- 
ženost. Zástupci studia Blue Byte ovšem uvá- 
dějí, že zatímco dříve šlo o zvládnutí logistiky, 
klíčem k úspěchu v nových Settlerech bude 
správa jednotek a budov, přičemž celý systém 
bude jednodušší, aby byl přístupný všem hrá- 
čům, ne pouze nadšencům. Stejně tak systém 
technologického vývoje bude prý udělán tro- 
chu jednodušeji, aby byl pochopitelný hned na 
od samého počátku. 


bb 

Ještě více změn bude na poli vojenství — při- 
bude mnoho jednotek, autoři navíc slibují RPG 
prvky a více taktických a strategických mož- 
ností. Tvůrci se také rozhodli pozměnit systém 


To je krásná katedrála. Jsme 
zvědaví, za jak dlouho ji někdo vypálí. 


ovládání. Zatímco ve většině jiných strategií ří- 
díte konkrétní vojáky, zde budete moci dirigo- 
vat pouze jednotky složené z několika členů. 
V praxi to vypadá tak, že na obrazovce uvidíte 
třeba čtyři lučištníky a jednoho velitele, při- 
čemž vojíni kopírují příkazy od svého šéfa. Ne- 
ní úplně jisté, zda bude možné čety složit dle 
vlastního výběru z různých druhů vojáků, vše 
však nasvědčuje to- 
mu, že bohužel ne. 
Co se týče no- 
vých jednotek, s jisto- 
tou můžete počítat 
například s několika 
typy kavalerie (včetně jízdních lukostřelců) 
a podobně. Hlavní novinkou by však měl být 
systém růstu vašich vojáků. Pracovníci Blue 
Byte přislíbili RPG prvky, takže se nejspíše do- 
čkáte klasického zlepšování vlastností v závis- 
losti na růstu zkušeností, ale zároveň ke slovu 
přijdou i upgrady jak útočného, tak obranného 
charakteru. 


)) 
S implementací RPG částí souvisí další po- 
měrně velká změna — hrdinové. Stejně jako v ji- 
ných strategiích i zde bude několik reků, kteří 
vás budou provázet kampaněmi a budou po- 
stupně růst. Zatím víme o čtyřech postavách, 
z nichž jedna stojí na straně zla a zbylé tři jsou 
hodné. Hlavním hrdinou bude mladý princ, 
syn krále, který musí zachránit zemi před inva- 
zí temných armád. Příběhové zázemí tedy bu- 
de stejné jako v minulých dílech — autoři sami 
říkají, že na soubojích dobra se zlem nevidí nic 
špatného a jsou podle nich stále přitažlivé. My 
k tomu dodáváme, že v takovém případě je 
ovšem třeba neoriginalitu vyvážit velice kvalit- 
ní hratelností... 
Dějová linie bude pravděpodobně dost li- 
neární, ale vývojáři slibují nečekané zvraty (ješ- 
tě aby ne). Navíc také tvrdí, že primárním cílem 
mise nebude většinou všechny zničit. Úkoly 
budou často ekonomického rázu, případně se 
budou týkat průzkumu a podobně. | to by mě- 
lo přispět k vyšší hratelnosti. Chybět by neměl 
ani klasický settlerovský humor, který se však 
prý také trochu změní. To jsme zvědaví, jakým 
způsobem. 
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Skvělou zprávou je také možnost multiplayeru, 
a to jak po lokální síti, tak přes internet — napří- 
klad přes servery samotného vydavatele, kde 
bude zprovozněn rovněž žebříček hráčů. Mož- 
nosti klání více stratégů pravděpodobně nena- 
bídnou žádné velké překvapení, takže se nej- 
spíš budete muset spokojit s boji několika lidí, 
případně týmů proti sobě. 

Pokud bude vše probíhat podle plánů Blue 
Byte, dočkáme se 7he Settlers: Heritage of 
Kings někdy koncem tohoto roku, pravděpo- 
dobně krátce před Vánoci. Není ovšem jisté, 
jestli se místní vydavatel nerozhodne přistou- 
pit k lokalizaci, která by mohla její vydání po- 
zdržet. | tak ovšem předpokládáme, že by se 
v našich obchodech mohla objevit dříve, než si 
budeme zvykat na psaní nového letopočtu. 4 

JAN Rop 
04G0544 


Vojáci hrají na zamrzlém rybníku středověkou 
verzi hokeje zvanou „Rozsekám tě na kusy!“ 
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určitě vám v roce 2000 neunikl vcelku zda- 

řilý snímek nazvaný Černočerná tma (Pitch 
Black). V něm jste se mohli seznámit se své- 
rázným antihrdinou, kriminálníkem a vrahem 
„nakopnu tě do řiti, až opustíš tuhle planetu“ 
Richardem B. Riddickem, jehož ztvárnil Vin Di- 
esel. V současné době putuje do amerických 
kin pokračování nazvané The Chronicles of 
Riddick. Důvod, proč se o těchto filmech baví- 
me, je prostý. Na jejich motivy totiž vzniká také 
pačítačová hra 7he Chronicles of Riddick: Es- 
cape From Butcher Bay. 


») 


Pokud jste se po sdělení této informace vcelku 
pochopitelně zděsili a už už otáčíte na další 
stránku, vydržte ještě chvilku. Ačkoliv se stalo 
pravidlem, že hry podle filmů vyvolávají v na- 
šich trávicích traktech spíše dávivé reflexy než 
blažené pocity z dobře investovaných peněz 
a času, právě /he Chronicles of Riddick se zdá 
být klasickou výjimkou potvrzující pravidlo. Ne- 
dávno totiž vydavatel vypustil do světa xboxo- 
vou verzi, a ať už to bylo opravdu způsobeno 


P.: mezi filmové fanoušky sci-fi žánru, 
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Vetřelec v bloku C! Chytte ho, svažte ho, mučte ho... 


schopnostmi vývojářů nebo jen nějakým ná- 
hodným proudem nekonečné nepravděpodob- 
nosti, hra si vysloužila v řadě médií téměř ab- 
solutní hodnocení. Proto jsme s povděkem při- 
jali zprávu, že se připravuje rovněž verze 
určená pro PC. 

Hra má svůj vlastní příběh, zasazený do 
období před událostmi z obou filmových před- 
loh. Nemusíte proto být fanoušky Černočerné 
tmy ani Vina Diesela, abyste si ji dokázali pat- 
řičně vychutnat. Na začátku dovleče lovec od- 
měn Riddicka do té nejdrsnější a nejobávaněj- 


ší věznice v galaxii, známé jako Butcher Bay. 
Z jejích zamřížovaných cel se doposud nikomu 
nepodařilo uniknout. To však našeho drsňáka 
nemůže zastavit, a proto neváhá ani minutu 
a pouští se do šíleného útěku na svobodu. 


Takhle to dopadá, když si 
v nekuřácké zóně zapálíte cigaretu. 


V této chvíli se strhne kolotoč zběsilých akč- 
ních událostí, jež Riddick řeší s klidem chlad- 
nokrevného zabijáka a s ironickým úsměškem 
na tváři. A ačkoliv stojí na nesprávné straně zá- 
kona, je to přesně ten typ zločince, kterému 
nakonec začnete fandit. 


)) 
Zjednodušeně řečeno, 7he Chronicles of Rid- 
dick je lineární first person akce. Ovšem akce, 
která by v žádném případě neměla být stereo- 
typní, ba naopak — bude v sobě efektivně kom- 
binovat zběsilou střelbu, náročný 
neozbrojený boj muže proti muži, řa- 
du stealth prvků a v neposlední řadě 
i něco málo RPG prvků. Spíše než na 
klasický koncept, kdy hlavní hrdina 
získává stále lepší vybavení a úměr- 
ně tomu likviduje náročnější nepřá- 
tele, se autoři soustředí na vytváření 
stále nebezpečnějších situací, které jste nuce- 
ni řešit za pomoci stávajícího vybavení. Tomu 
právě odpovídají ty části, v nichž odložíte zbraň 
a soustředíte se na tiché plížení kolem stráž- 
ných, hledání možných únikových cest nebo 


rychlý boj se speciálním obuškem, který na ně- 
jaký čas nepřítele omráčí. 

Jak vyplývá z příběhu, cestu vězeňskými 
prostorami Butcher Bay začínáte neozbrojeni. 
Spolehnete se tedy pouze na Riddickovy svaly 
a bojové umění. V této části by hra měla svým 
pojetím připomínat spíše akční bojovku. Rid- 
dick disponuje několika účinnými údery pěstí, 
kopy, bloky a dalšími útoky. Jak bývá v podob- 
ných titulech zvykem, skládáním úderů budete 
moci objevovat různá bojová komba, která 
efektně pošlou nepřátele do márnice. Krom to- 
ho ovládá hlavní hrdina i celou řadu chvatů, je- 


Většina zbraní, jež používají strážci Butcher Bay, 
má v sobě zakomponován otisk DNA majitele 

a každého neoprávněného uživatele usmaží ve 
zlomku sekundy silný elektrický výboj. 


jichž správné načasování zajistí úspěch i v sou- 
boji s ozbrojeným nepřítelem. Rvačky zblízka 
patří mezi Riddickovy silné stránky, a proto si 
jich budete užívat v míře vskutku hojné. 


DOJDE I NA STŘELBU 
Nicméně časem přijde na řadu rovněž boj na 
dálku. V tomto směru bude Riddick vybaven 
omezeným zbrojním arzenálem, který se v jeho 
rukách promění v neobyčejně rychlé a přesné 
nástroje na zabíjení. Těšit se můžete na pisto- 
le, brokovnice, automatické pušky, ovšem po- 
zor. Nebudete moci jen tak sebrat ze země kaž- 
dou zbraň, která se vám připlete pod nohy. 
Většina těch, jež používají strážci Butcher Bay, 
má totiž v sobě zakomponován otisk DNA ma- 
jitele a každého neoprávněného uživatele 
usmaží ve zlomku sekundy silný elektrický vý- 
boj. V boji se nepotkáte se žádnými ořezávát- 
ky. Členové vězeňské stráže jsou perfektně vy- 
cvičení, a proto od nich můžete během pře- 
střelek očekávat uhýbání ze strany na stranu, 
schovávání za různými předměty a samozřej- 
mě využívání různých taktik, pramenících z je- 
jich mnohonásobné přesily. 

Ne vždy se během hraní střídá jedna akční 
scéna za druhou. V jistých pasážích se 7he 
Chronicles of Riddick částečně změní v adven- 
turu s několika RPG prvky. Seznamujete se 
s vězeňským životem, hovoříte s ostatními zlo- 
činci a navazujete styky s místními šmelináři. 
Z rozhovorů se samozřejmě dovídáte důležité 
informace a občas vám může někdo zadat ně- 


jaký úkol, za jehož splnění pak můžete získat 
třeba malou ruční zbraň. Během těchto „mezi- 
her“se volně pohybujete ve vyhrazených čás- 
tech věznice a musíte si dávat pozor pouze na 
to, byste nepřekročili bezpečností zónu. V ta- 
kovém případě by vás totiž strážci nemilosrdně 
usmažili na škvarek. 


ZÁBAVA NA NĚKOLIK HODIN 

Celá hra se bude skládat ze třiceti lokací, a po- 
kud-se nebude příliš lišit od xboxové verze, bu- 
de ji možné dohrát zhruba za deset hodin. A to 
není zrovna mnoho, připočteme-li k tomu, že 
se zatím neplánuje zařaze- 
ní multiplayeru. Proto se 
autoři budou muset nad- 
míru snažit, aby do této 
relativně krátké doby vtěs- 
nali velkou porci zábavy. 
Tu by měly zajistit nejen 
perfektně designované lo- 
kace, rozmístěné v prostředí futuristické věz- 
nice, ale také řada zajímavých vedlejších úko- 
lů. Většina z nich, jako třeba sbírání interga- 
laktických krabiček cigaret, bude sloužit spíše 
jen k odreagování od hektické akce. Zajíma- 
vým zpestřením budou rovněž Riddickovy 
speciální dovednosti. V mnoha situacích urči- 
tě využijete schopnost slyšet tlukot srdce ne- 
přátel, funkcí EyeShine zase prohlédnete i tu 
nejčernější tmu. 

Perfektní zážitek by mělo rovněž zaručit té- 
měř dokonalé grafické zpracování. Engine pod- 
poruje většinu technologií moderních 3D karet, 
a proto se můžete těšit na množství vizuálních 
efektů a detailních textur. Atmosféru by měl 
dotvářet i dabing postav, který zajistili hollywo- 
odští herci v čele s Vinem Dieslem. Vše tedy 
nasvědčuje tom, že bychom se měli setkat 
s vysoce nadprůměrným akčním titulem. Dou- 
fejme jen, že se autorům podaří dobře přizpů- 
sobit původní konzolové ovládání a kameru po- 
žadavkům PC. 

LIBOR VACATA 
04G0545 


Vidíš tu hlaveň, chlape? Tak mazej , 
zpátky do cely, než z ní něco vylítne! 
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Čtyřletá holčička zvesela podupkává po skupince nebohých švábů. Pomoci 
může každý. Křup. „Chcípni potvoro jedna šestinohá!“ „Služba zaručuje ob- 
čanství. Staňte se hrdým a právoplatným občanem.“ 


ak na tyhle a podobné hlášky si jistě pa- 

matujete z filmu Hvězdná pěchota. Totální 

entomologická genocida má ale svůj pů- 
vodní literární podklad už v Heinleinově knize 
z padesátých let, v níž autor Vládců loutek 
kombinuje parafrázi nacistické ideologie zasa- 
zenou do vědeckofantastického rámce s ma- 
sovými válečnými scénami. Právě ty jsme si 
mohli na stříbrném plátně doopravdy vychut- 
nat až před sedmi lety pod taktovkou Paula 
Verhoevena. Zatímco jedni během promítání 
blahem slintali, jiní si o holandském režisérovi 
mysleli, že trpí kombinací Parkinsonovy a Alz- 
heimerovy choroby, takže když se mu zrovna 
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právě ruka s pomyslnou režisérskou taktovkou 
netřese, nejspíš zapomíná, co že to vlastně to- 
čí. Dech beroucí gigantické válečné záběry by- 
ly na rok 1997 skvělé. Alegorie nacistické třetí 
říše včetně kožených gestapáckých kabátů 
a všudypřítomné propagandistické masáže do 


Vše bude mnohem masovější a na rozdíl 
od Vetřelců, kde jste se báli i umírali 
sami, tady budou obě tyto oblíbené 
činnosti vykonávány pěkně skupinově. 


kontextu filmu báječně zapadala. Ovšem scé- 
ny jako vystřižené z Beverly Hills 90210 s bran- 
donovsky ulíznutým Casperem van Dienem 
blekotajícím dylanovsky patetické a kellyovsky 
stupidní dialogy si mohl režisér Robocopa ne- 
bo Základního instinktu odpustit. Jediné, co 
mohlo trpícího diváka dát dohromady po těch- 
to krutých kopancích, byl až pohled na statisí- 
ce brouků valících se jako tsunami proti jedné 
titěrné pevnůstce. 


JEDE SE NA BROUKY 
Ale nechme knihu i film na pokoji, teď se mů- 
žeme těšit na počítačové zpracování. Toho se 


0 tomhle pekle náborové kecy 
na vojenské akademii nehovoří... 


sice válka lidí a inteligentních brouků už před le- 
ty dočkala — a dokonce v několika vydáních — 
ale nešlo o tituly nikterak výjimečné a do histo- 
rie se rozhodně zlatým písmem ani jeden z nich 
nezapsal. Nové počítačové zpracování Hvězdné 
pěchoty je zasazeno na planetu Klentadh, která 
se padesát let po událostech zobrazených ve 
Verhoevenově filmu najednou přestane hlásit. 
Že brouci přes optimistický závěr filmu (jak na 
ně, už víme, teď je všechny vyvraždíme) vesele 
vegetí dál a lidem stále pěkně zatápějí, je nad 
slunce jasné. 

Stejně jako předchozí hry 
bude i připravovaný kousek čis- 
tokrevnou střílečkou, i když ten- 
tokráte viděnou z vlastních očí. 
Brouků bude nepočítaně, ale 
autoři se rozhodně nechystají 
takovou příležitost utopit v bez- 
hlavé střílečce ve stylu Serious Sama. Naopak 
by rádi vnitřnosti hráčů sevřeli survival atmo- 
sférou, jakou předvedl například (dle našeho 
názoru stále nepřekonaný) projekt Aliens ver- 
sus Predator. Jen bude vše mnohem masověj- 
ší a na rozdíl od Vetřelců, kde jste se báli i umí- 
rali sami, tady budou obě tyto oblíbené čin- 
nosti vykonávány pěkně skupinově. Inspirace 
filmem je pochopitelně patrná hned na první 
pohled. Vždyť už počáteční mise se odehrává 
na Whiskey Outpost, což je ona obležená 
pouštní pevnůstka, z níž pochází známá hláš- 
ka: „Pane, blíží se brouci! Jsou jich miliony!“ 
„A kolik milionů, vojáku?“ 
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Samozřejmě nezůstaneme omezeni jen na 
filmové lokace, které hýřily pískem, pískem 
a zase jen pískem. Stačí vyměnit tropický klo- 
bouk za helmu, do ruky vzít namísto síťky na 
motýly miniatomovku, a můžete na sběr brou- 
ků vyrazit úplně kamkoliv. Třeba do tajných vý- 
zkumných laboratoří nebo obligátních vojen- 
ských základen, a pokud ani to váš hlad po no- 
vých úlovcích neukojí, snad vás uspokojí 
výprava rovnou k prameni. Tedy přímo ke kla- 
délku broučí mamky, která se nachází za kilo- 
metry klikatících se temných a uzoučkých pod- 
zemních chodbiček broučích hnízd. 

Problém asi nastane, až si budete chtít 
svou nově zkompletovanou sbírku pověsit na 
zeď; vzhledem k velikosti exemplářů nejspíš 
nezbude než použít takovou tu Velkou, co mají 
v Číně. Základní a všudypřítomnou verzí brou- 
ka je pěšák, nebo spíše Voják. „Tygr“ je Vojá- 


kova větší černooranžově pruhovaná varianta, 
ještě větší, chytřejší a ve všech směrech tužší 
je Royal Warrior a úplně tím největším mací- 
kem mezi brouky-vojáky je Imperial Warrior čili 
takový broučí Praetorian z AvP2. Kromě toho 
samozřejmě nebudou chybět létající brouci, 
kyselinu plivající Tank, rozplizlý Mozkoun a dal- 
ší druhy, jichž by mělo být dohromady přes 20. 


ATOMOVKA VRACÍ ÚDER! 
A přestože se naskytnou okamžiky, kdy budete 
z brouků dělat atraktivně vybarvené chitinové 
cedníky na těstoviny pěkně zdálky z otevře- 
ných dveří výsadkové lodi, případně pohodlně 
usazeni v mocné obranné věži, většinu času se 
budete potulovat po svých a hmyzákům se po- 
stavíte pěkně tváří v tvář. Anebo spíše ksich- 


Hra je filmu podobná i v tom, že 
nepřátel je mnohonásobná přesila. 


M 


tem v hlavohruď, protože i obyčejní řadoví 
broučí pěšáci budou o dost větší než řadoví 
pěšáci lidští, tedy vy. A protože těžkotonážní 
obrněné obleky známé z knihy i předchozích 
her by vám dle autorů práci příliš ulehčily, bu- 
dete si muset ty parchanty držet pěkně od tě- 
la, pokud nechcete ztratit hlavu (nebo jinou 
součást tělesné schránky). A ač musíme dát za 
pravdu lidovému mudrosloví, že hlavou chitin 
neprorazíš, brokovnicí to jde už o poznání lépe. 
A co potom třeba plazmovou puškou nebo ob- 
líbenou miniaturní atomovou bombou? Ano, je 
to ona, broučí genocida v kapesním provedení, 
snadno obslužná, vyrobená z nezávadných ma- 
teriálů a navržená tak, že je maximálně bez- 
pečná a vhodná už pro děti od tří let — rozhod- 
ně ji nevdechnou. 

No a až zmasakrujete, co se zmasakrovat 
dá (aby se to tak rychle neokoukalo, hra nabízí 
tři rozdílné kampaně), můžete se do toho pustit 
hezky nanovo a tentokrát s lidskými protivníky. 
Anebo, a to nám udělalo největší radost, s lid- 
skými spolubojovníky. Konečně nějaká hra po 
dlouhé době nabídne plnohodnotný kooperativ- 
ní mód, a ten by mohl být skutečnou atmosfé- 
rickou lahůdkou. Tedy v případě, že se jej poda- 


Hlavou chitin neprorazíš, brokovnicí to 
jde už o poznání lépe. A co potom třeba 
plazmovou puškou nebo oblíbenou 


miniaturní atomovou bombou? 


ří zasadit do kampaně a nepůjde jen o arény, do 
nichž se budou neustále valit vlny nepřátel. 


BROUCI JAKO ZE ŠKATULKY 
Ani po audiovizuální stránce by ztvárnění brou- 
kolidských válek nemělo strádat. Hru pohání 
vlastní engine, který by si měl poradit s vypliv- 
nutím ohromného počtu objektů (rozuměj 
brouků) najednou, a to v grafice „nové genera- 
ce“, jež by měla bez problémů snést srovnání 
s bakchanáliemi typu Far Cry, Doom 3 nebo 
HalfLife 2. Jak tyto dvě věci skloubit a k tomu 
ještě počítat fyzikální model včetně rag-doll 
efektů? Brouků bude jednoduše řádově méně, 
a tak zatímco se na vás pořítí tisícová hmyzí ar- 
máda, půjde ve skutečnosti „jen“ o několik sto- 


vek modelů. Také o hudební doprovod se ne- 
musíte bát, má jej na starosti skladatel Richard 
Jacgues a právě jeho úvodní skladba ze Star- 
ship Troopers zazněla na koncertě herní hudby 
na lipské Games Convention, kde se dočkala 
velice kladného hodnocení. 

Zatím to nevypadá vůbec špatně, protože 
po sedmi letech od uvedení filmu se připravo- 
vané dílko Strangelite sotva může spolehnout 
na již značně vyčpělé jméno (pokud 
tedy celý humbuk nesouvisí s v lé- 
tě vydaným pokračováním, což asi 
sotva, protože ten se objevil jen na 
DVD a podle všeho půjde o klasic- 
ký béčkový dodojovač chechtáků). 
A to si Strangelite stejně jako distri- 
butor, kterým je Empire Interactive, 
moc dobře uvědomují. Snad tedy místo toho, 
jak z licence vytlouci co nejvíce peněz, oprav- 
du myslí na vlastní hru. Jen doufejme, že to bu- 
de znát i na její výsledné kvalitě. | 

VLADISLAV RŮŽIČKA 
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A) | A 
Krajina jako z pohádky — radost pohledět. 


V roce 1987 zazářil mistr Sid Meier s vynikajícím titulem Přrates!, a během 
mnoha následujících let tak způsobil problémy spoustě hráčů, kterým se 
zalíbil pirátský život a neradi ho měnili za nudné hodiny strávené ve škole 
nebo v práci. Nyní, o 17 let později, se historie opakuje a od vydání staré 
klasiky v moderním kabátku 21. století nás dělí pouhých pár týdnů. Na širé 
moře vyplouvá loď s vlajkou černou jak bota a role obávaného pirátského 


kapitána je přidělena právě vám! 


ovodobí Pirates! Sida Meiera se ponesou 

v duchu slavného předchůdce a nabídnou 

klasický herní styl, doplněný o mnoho no- 
vých prvků. Opět se posunete v čase do 17. 
století a budete se svou lodí klouzat po kouzel- 
ných vlnách Karibiku, jemně zpěněných kapka- 
mi krve. Zažijete neuvěřitelná dobrodružství 
a svůj post obávaného piráta si budete muset 
těžce vydobýt. Štěstěna vám ovšem přeje 
a z usmoleného palubního posluhovače se stá- 
váte mladým kapitánem s vlastní, i když na prv- 
ní pohled podprůměrnou lodí. Ač byste se rádi 
vrhli na ostatní koráby a začali s Pirates! pěkně 
zostra, radši si nechte zajít chuť a zamiřte k nej- 
bližšímu přístavu. Váš čas sice ještě nenastal, 
ale brzy vám celé okolí lehne k nohám. 

Na začátku si vyberete, zda se pustíte do 
hlavního pirátského tažení, nebo si zvolíte jed- 
nu z mnoha miniher, z nichž se Pirates! skláda- 
jí. Další důležitou volbou je obtížnost, která ve 
tutoriály, díky nimž se seznámíte s ovládáním, 
a lépe tak proniknete do strastiplného života 
pohádkových pirátů. Nové miminko vývojářů 
z Firaxis Games opět kombinuje prvky RPG, ad- 
ventury, akce a strategie a mixuje je s obrov- 
skou dávkou hratelnosti. Pirates! nehrajete, ale 
žijete v jejich úžasném virtuálním světě. Zdej- 
ších možností je nepřeberně a záleží pouze na 
vás, jak velkou díru do Karibiku se rozhodnete 
udělat. Během svého dobrodružství vstoupíte 
na palubu 27 různých lodí, lišících se mnoha 
vlastnostmi. Pokud budete úspěšní, budete ve- 
let až osmi plavidlům najednou a s trochou 
štěstí zaberete třeba i celá města. 


Prostředí Pirates! je poměrně rozsáhlé 
a krom tajuplných mořských hlubin zde najde- 
te anglické, francouzské, španělské a holand- 
ské přístavy. Netřeba jistě nijak zvlášť zdůraz- 
ňovat, že tyto národy spolu nejednají zrovna 
v rukavičkách a jejich spory a konflikty budete 
moci využívat ku svému prospěchu. A aby ka- 
ribská oblast nebyla tak černobílá, čas od času 
narazíte na svobodné kolonie, indiánské vesni- 
ce, a dokonce města ovládaná jinými piráty. 
K vašim špinavým uším dorazí také zvěsti 
o ztracených místech, skrývajících neuvěřitel- 
ná bohatství, tak proč je nevypátrat? 


Nové miminko vývojářů z Firaxis 


Games opět kombinuje prvky RPG, 
adventury, akce a strategie a mixuje 
je s obrovskou dávkou hratelnosti. 


Plavbu po moři sledujete z third person po- 
hledu a autoři se soustředili především na pro- 
pracované modely a jednoduché ovládání jed- 
notlivých lodí, skvěle reagujících na povětr- 
nostní podmínky a změny počasí. Důraz je 
kladen rovněž na souboje, kdy se budete mu- 
set naučit manévrovat a zvolit správný způsob 
útoku, abyste dokázali úspěšně čelit třeba i ně- 
kolikanásobné přesile. Dáváte-li však přednost 
rychlému přepadení nepřátelské lodi, využijete 
momentu překvapení, provedete rychlou in- 
spekci a doruda zbarvíte palubu krví nepřátel. 
Šermířské souboje se ovládají jako v klasických 
bojovkách, kdy máte k dispozici několik růz- 


novat. Zajatou loď prodáte nebo přidáte do své 
sbírky v přístavu a můžete se odreagovat při 
svádění guvernérských dcéreček. Stačí se tiše 
vplížit do města a svými kreacemi zaujmout na 
šlechtickém bále. Běda však tomu, kdo bude 
polapen a uzamčen v černém žaláři. 
Nechcete-li nadobro opustit pirátské ře- 
meslo a zestárnout mezi krysami, jistě se poku- 
síte o ukázkový útěk, okořeněný mnoha stealth 
prvky. A pak není nic lepšího než shro- 
máždit své věrné muže a na oplátku 
přepadnout město jako v tahové strate- 
gii. Tím však Pirates! rozhodně nekončí. 
Můžete obchodovat, plnit velké i malé 
úkoly pro náladové guvernéry nebo za- 
bíjet a ničit vše, co vám přijde pod kr- 
vavý hák kapitána Hooka, jehož model 
si do hry můžete sami naimportovat. Sid Meier 
má zkrátka opět velkou šanci dokázat, že ještě 
zdaleka nepatří do starého železa. 
PETR PROŠEK 
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Soutěž o originálky, trička a Čepice 


The Sims 2 a NHL 2005 


HLASOVÁNÍ Pomocí SMS 

Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem 
Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť 
a samostatně adresu) na číslo 900 11 04 (platí pro všechny operátory). 


Tituly NHL 2005 a The Sims 2 patří bezesporu mezi největší hity letošního podzimu 
Pokud chcete vyhrát originálku nebo módní doplněk s motivem těchto her, máte 
možnost v naší soutěži. Dejte si záležet zejména na třetí otázce, jelikož za 
předpokladu, že budou všechny odpovědi správné, bude o výhercích 
rozhodovat právě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílatdo © naadresu: GameStar, 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek 
nezapomeňte označit heslem „© “ ak odpovědi připojte svoji 
zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu 

Pro zařazení do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část 
Hodně štěstí! 


Otázky: 

1. Jaká česká celebrita se objeví ve hře The Sims 2? 
a) Leoš Mareš 

b) Leoš Suchařípa 

c) Leoš Janáček 


2. NHL 2005 simuluje 
a) pozemní hokej 

b) lední hokej 

c) air hokej 


3. Co si myslíte o výkonu našich hokejistů 
na Světovém poháru? 


pomocí SMS. 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS EA ČísloOtázky Odpověd, 
jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu ve tvaru 
SOUTEZ GS EA 4 Adresa. 


Například 

SOUTEZ GS EA 1 A 

SOUTEZ GSEA2 A 

SOUTEZ GS EA 3 HOSI DEKUJEM, HOSI DEKUJEM, HOSI DEKUJEM! 
SOUTEZ GS EA 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


TUTO SLUŽBU PROVOZUJE ATS PRAHA. CENA JEDNÉ SMS JE 4 Kč. PLATÍ POUZE PRO ČR. 


HLASOVÁNÍ POMOCÍ E-MAILU 

Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat e-mail 
na adresu © a do předmětu zprávy napsat heslo 
Do těla e-mailu pak napište pod sebe všechny tři odpovědi 

a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou) 


„Za Ameriku! Za demokracii! Za Bushe, který | 
je prezidentem, ač ve volbách prohrál! Hurá! 
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tem, policajtem nebo vojákem. Voják, to je 
vzor síly, odvahy a hrdinství. Mít moc nad 
životy jiných, ale také být připraven položit ten 
vlastní, je bezesporu vzletný ideál; v opravdo- 
vých bojích — v situacích, na něž nemůže při- 
pravit sebelepší trénink — ovšem bere rychle za 
své. Z každého konfliktu se pak spousta z těch, 
co se chtěli stát hrdiny, vrací domů jako fyzické 
i psychické trosky. Ale zanechme chmurných 
úvah a pojďme se bavit zabíjením. Precizním, 
secvičeným, strojovým. Krása armády totiž 
spočívá i v sehranosti a disciplíně a bez nich to 
ve skutečném boji, stejně jako ve Full Spectrum 
Warrioru, nejde. Pokud vás rozčiluje, když vidí- 
te v takticko-akčních titulech své i nepřátelské 
vojáky pobíhat asi tak koordinovaně jako po 
dvaceti pivech, pěníte-li, když střílejí jeden přes 
druhého a při přesunech se točí jako holubi na 
bání, otevřeli jste GameStar na té správné 
stránce. Ve Full Spectrum Warrioru se totiž bez 
neustálého krytí a dokonalé souhry daleko ne- 
dostanete. 


K: malý kluk se chce stát kosmonau- 


bb JEDE SE DO ZEKISTÁNU 

Full Spectrum Warrior simuluje způsob boje 
nazývaný M.O.U.T., což znamená Vojenské 
operace ve městské zástavbě (Military Opera- 
tions in Urban Terrain). Zatímco dříve většina 
bitev probíhala na otevřených pláních, díky ur- 
banizaci se moderní boje odehrávají mnohem 
častěji v obydlených oblastech, v tomto kon- 
krétním případě v hlavním městě imaginární 
zemičky Zekistánu. Městské prostředí je pro 
klasickou armádu nerozlousknutelným oříš- 
kem, protože je třeba dbát jak na bezpečí civil- 
ního obyvatelstva, tak důležitých historických 
památek. Dalším problémem je takticky složitý 
a pro techniku jen obtížně překonatelný či vů- 
bec neprostupný terén, který hraje do rukou 
obráncům. Kdekoliv se může ukrývat nepřátel- 
ský odstřelovač, odkudkoliv může protivník za- 
útočit, pak se okamžitě stáhnout a ztratit se 
mezi civilním obyvatelstvem. 

Jediným účinným způsobem boje je nasa- 
zení malých soběstačných jednotek, a proto 
vás také FSW postaví do čela dvou týmů po 
čtyřech vojácích americké pěchoty. Vzhledem 
k tomu, že se bude děj odehrávat v reálném 


Žánr: taktická akce 

Vydavatel: THO 

Výrobce: Pandemic Studios 

Battlezone II, Star Wars 
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www.fullspectrumwarrior.com 
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čase, a vy budete mít na starost osm vojáků 
najednou, nebude čas ovládat jednotlivce ve 
first person módu. Program s tím také vůbec 
nepočítá — tedy pokud pomineme detaily, jako 
je nastavení palebných sektorů a několik dal- 
ších serepetiček. Rozhodně ale nečekejte, že 
byste se sami přesouvali a kosili nepřátele jako 
v klasických FPS. 


bb JAKO V OPRAVDOVÉ ARMÁDĚ 
Full Spectrum Warrior se ponese ve jménu re- 
alističnosti. Vždyť jádro hry vyvinuli Pandemic 
Studios společně s jihokalifornským Institutem 
pro kreativní technologie přímo pro americkou 
armádu. A pokud jej armáda USA po testech 
ve Fort Benningu schválí, lze předpokládat, že 
se stane celonárodně rozšířeným simulátorem 
k výcviku vojáků pro boj ve městské zástavbě. 

Mezi armádní a prodejní verzí jsou pocho- 
pitelně nemalé rozdíly. Aby byl titul dostatečně 
atraktivní, obsahuje výzbroj a vybavení, jež by 
sice mohla americká pěchota teoreticky mít, 
ale vzhledem k nákladům jej pravděpodobně 
v blízké době používat nebude. Podobně se 


Městské prostředí je pro klasickou armádu 


ur 


nerozlousknutelným oříškem, protože je třeba 
dbát jak na bezpečí civilního obyvatelstva, 
tak důležitých historických památek. 


hráči komerční verze zúčastní některých misí, 
které by skuteční vojáci podstoupit nemohli. 
Realističnost a smysl pro detail jdou až tak 
daleko, že součástí programu jsou i velmi uvěři- 
telně znějící informace o historii Zekistánu a vý- 
voji politické situace od doby kolonialismu až do 
dneška, a to včetně vazeb na Taliban a vládu 
Saddáma Husajna. Problémem je vojenský re- 
žim dřívějšího bojovníka proti sovětské okupaci, 
který se po pádu SSSR chopil moci a prohlásil 
za diktátora. Dříve paradoxně vycvičen a podpo- 
rován americkou CIA, nyní proti němu stojí ame- 
rická armáda. Kromě ní se bojů účastní několik 
jednotek NATO a kmeny etnických Zekistánců, 
proti nimž stojí milice al-Afadova režimu a jím 
podporované teroristické organizace. 


)b UKRYT JE GRUNT, 
STŘÍLENÍ JE ŠUNT 
A jak se realističnost projevuje v bojích? Pře- 
devším jde o preciznost pohybu v terénu a kry- 
tí se. Musíte vědět, jak obcházet rohy, jak vni- 
kat do budov a čistit je, jak překonávat otevře- 
ná prostranství. Aby vše fungovalo v reálném 
čase, je nezbytná kvalitní umělá inteligence, 
a ta zde rozhodně nezaostává. Vojáci se cho- 
vají soběstačně, umějí se krýt a opětovat pal- 
bu, pokud je nepřítel překvapí v otevřeném te- 
rénu, okamžitě padají k zemi a dá se říci, že vy 
je jen instruujete, kam se vydat a na koho úto- 
čit. Sami se tak můžete plně soustředit na vy- 
mýšlení a koordinaci taktických manévrů. Asi 
jediné, co sami manuálně ovládáte, je házení 
granátů, kterých je na rozdíl od munice (již lze 
během mise doplnit) jen omezené množství. 
Díky tomu není zapotřebí nijak složitého 
ovládání. Právě naopak, velení vojákům je jed- 
noduché a velmi intuitivní. Tabulátorem si pře- 
pínáte tým, kombinací WASD volíte jednotlivé 
vojáky a myší ovládáte jak kurzor, tak kameru. 


Ovládání v nezměněné podobě funguje i na 
gamepadu Xboxu, na němž běží oficiální 
armádní verze, a majitelé konzolí ke hře do- 
konce dostanou i její armádní verzi, zatímco 
pécéčkáři se musí spokojit jen s tou komerční 
(ta je ale o dvě mise delší). Kromě realističnos- 
ti je dalším lákadlem audiovizuální zpracování. 
Grafika je atraktivní, přestože prostředí působí 
značně monotónně. Skvělé jsou zejména ani- 
mace a pohyby vojáků, které byly zpracovány 
ve spolupráci s důstojníkem US Rangers. 


)> ABYCHOM SE NEPŘEPOČÍTALI 
Jenže přese všechnu chválu a nadšení ještě 
stále nemůžeme FSW přiřknout gloriolu doko- 
nalosti. Od konzolistů, kteří měli možnost pro- 
gram ozkoušet na Xboxu (pro ten vyšla letos 
v červnu) k nám doléhají i negativní ohlasy a va- 
rovně zdvižené prstíky zdeformované křečovi- 
tým svíráním gamepadů upozorňují, že si má- 
me dát pozor. Hra prý po počátečním nadšení 
z vyčerpávajícího tutoriálu rychle ztrácí dech. 
Všechno se dozvíte hned na začátku a zbytek 
nepřináší nic nového. FSW je lineární, design 
misí je údajně přímočarý 
a většina problémů se 
smrskne na to, jak vyřešit 
patovou situaci, kdy vy i ne- 
přítel jste dokonale krytí. 
Umělá inteligence nepřátel 
obsahuje množství chyb, 
často se nenamáhají před 
vaší palbou schovat a občas nereagují ani na 
granáty. Linearita jde až tak daleko, že — až na 
výjimky — nelze vstupovat do budov, a dokonce 
zaznělo přirovnání misí k překážkové dráze, kde 
tu a tam vykoukne nepřítel. 

Ale nenechme se odradit škarohlídskými 
konzolisty (určitě nám závidějí ta dvě kola na- 
víc) — o čem jiném by mohl simulátor boje ve 
městech být než o likvidaci zabarikádovaných 
nepřátel? Navíc když se hra snaží o co nejrea- 
lističtější simulaci. Bohužel s jistotou lze již teď 
říci, že se nedočkáme soupeření týmů proti so- 
bě. Absenci kompetitivního multiplayeru se 
pokusí vynahradit kooperativní mód pro dva 
„seržanty“; otázkou je, jak atraktivní bude při 
vší té avizované linearitě a skriptování prochá- 
zet celou kampaní znovu. 

Co se z Full Spectrum Warrioru vyklube, uvi- 
díme již brzy, protože PC verze je již takříkajíc na 
spadnutí. Možná dokonce ve chvíli, kdy čtete ty- 
to řádky, už spadla a my ji intenzivně paříme. 4 

VLADISLAV RŮŽIČKA 
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PREVIEW 


proč o ní pár slov neprohodit, když je tak 

dobrá? Navíc to, co se chystá (a možná to 
už i vypuklo), je něco tak úžasného, fascinující- 
ho a neuvěřitelného, že nám to nedá a před re- 
cenzí, kterou najdete snad už v příštím čísle, 
vám dáme ochutnat z nečekané ambrózie ales- 
poň v tomto preview. Tak tedy — nabruste si 
meče a vyleštěte kopí, vyrážíme směr Rome. 


») 


Creative Assembly je zajímavá cháska. Kdysi 
dávno dělali konverze z jiných platforem na PC, 
pak pracovali na roztodivných sportovních si- 
mulátorech včetně úplně prvního dílu neko- 
nečné série F/FA (ha!)— a najednou se utrhli ze 
řetězu s tím, že udělají strategii. A udělali Šó- 
guna, věc krásnou, skvělou a šokující. Obrovi- 
tý 3D terén, v něm obrovité armády, k tomu ty 
správné fyzikální zákony, žádné zdlouhavé sta- 
vění základen, jen realistická občanská válka — 
a na světě byl hit; vida, jak málo k tomu stačí. 
Shogun: Total War na to šel od lesa — po troj- 
rozměrné krajině pochodovali vaši vojáčci 
a přežili nikoliv v případě, že jste měli nejrych- 
lejší myš z širého okolí, ale právě a jedině teh- 
dy, když vám to myslelo tak, jak to vojevůdcům 


S Total War pochopitelně znáte (že?), ale 
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Občanské nepokoje? Ne, to jen fothalisti z AS Roma zase prohráli. 


„Kupředu, vojáci, bandy mravenců se přece nelekneme!“ 


s osudem celé země na bedrech myslet má. 
Všechno fungovalo správně — šípy létaly raději 
z kopce, kdo zalezl do křoví, zmizel, kopí ze 
hřbetu koně viděti — sedm let neštěstí, atd. Ně- 
co podobného, jako v také slavném (a také 
skvělém) Mythu, jenom celé ve větším měřít- 
ku. Na rozdíl od zmíněné taktické bomby, která 
s nepovedeným třetím dílem dohořela, však 
Total War žije dál a slibuje, že právě třetí epi- 
zodka, tentokrát z Říma, bude tím nejlepším, 
co je možno na obrazovkách ve strategickém 
žánru momentálně vidět. 

Všechno to začalo tím, že si Tim Ansell, za- 
kladatel a šéf Creative Assembly, pozval na ko- 


za úspěch Medieval: Total War, a suše jim 
oznámil, že další část série musí být mnohem 
lepší: v novém enginu, se 3D postavičkami, 
dokonalými animacemi a s tou „nudnější“ čás- 


tí hry (tedy onou tahovou) mnohem barevnější. 
Když se vývojáři vzpamatovali ze šoku, začali 
dělat na Rome. 

Abychom řekli pravdu, čekali jsme hlavně 
to pořádné 3D — placaté postavičky (ano, víme, 
bylo jich pár tisíc najednou) už přece jenom vy- 
padaly legračně. Jenže hned první screensho- 
ty ukázaly, že chlapci a děvčata v Creative As- 
sembly nejsou žádní Skotové (ostatně sídlí 
v Sussexu) a plnými hrstmi rozhazují i další za- 
jímavé věci než jen nový engine. Hra je v tuto 
chvíli možná již venku a všechno, co se slibo- 
valo, tam je: obléhací stroje, útoky na hradby, 
mnohem větší armády, stovky nádherných ani- 
mací... a zajímavější herní systém. 


») 
Vezměme to od začátku — od bitev. Ty jsou jed- 
ním slovem úžasné. Jestli se vám líbila úvodní 
řež z filmového Pána prstenů, 
naolejujte si myš a nakrmte do- 
mácí zvířenu, protože se od po- 
čítače jen tak neodtrhnete. De- 
sítky a stovky (a tisíce) nádherně 
promodelovaných vojáků, po- 
chodujících, útočících, krev 
a pot z čela si stírajících, křičí- 
cích na nepřítele, vrávorajících po zásahu ší- 
pem, to všechno se před vámi objeví v kvalitě 
dosud nevídané. Ano, čekali jsme trojrozměr- 
né panáčky, ale tohle? Útočící šiky opravdu 
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útočí, když někdo prchá, tak opravdu prchá, 
když najedete kamerou až k zemi, vidíte, kdo 
se s kým bije (a proč), prostě paráda. Vizuální 
stránka momentálně jít vpřed asi nemůže... 

Všimnout si můžete i jemných změn v hra- 
telnosti. Celý interface byl překopán a dost 
zjednodušen, přesto vám však většina mož- 
ností zůstane, jen ty méně používané jsou teď 
více skryté. Základ je samozřejmě stejný jako 
dřív, proto ostatně máte tyto hry rádi — realis- 
tická krajina, na ní realistická armáda a realis- 
tický protivník, realistické zuby si brousící, 
všechno je ale opravdu mnohem hezčí... 
a snad i větší. 

Co prodělalo změnu opravdu drastickou, je 
tahový mód. Ano, je teď barevnější. Pryč je su- 
chá mapa s figurkami a ikonkami, teď je tu 
svět. Po něm se potulujete s armádami, a pro- 
tože jednotlivé provincie už nejsou jen políčka 
na šachovnici, získáváte spoustu nových stra- 
tegických možností. Chcete uchránit město 
před nenadálým přepadem? Obsaďte přístupo- 
vé cesty — a je to. Potřebujete hlídat podhůří? 
Zaberte pár kopců a strategicky důležitý prů- 
smyk a nepřítel neproklouzne, protože prostě 
nemá jak. Vedle zhruba milionu drobnůstek, 
zlepšení a zjednodušení taktické části je tahle 
tak, že v do příslušné okrajové provincie naže- 
nete armádu — už je hlídáte opravdu. A když ně- 
kde necháte díru (nebo past), nepřítel do ní 
vklouzne a má vás (nebo vy jeho). Kampaňová 
mapa je navíc mnohem provázanější s tou „bo- 
jovou“. Dejte armádu za řeku, a když zaútočí 
nepřítel, bude vaše vojsko za řekou. Dejte ji na 
kopec... a uvidíte, o co snadněji se budete 
v následující bitvě bránit. A to nemluvíme 
o tom, jak velká potkáte města — a jak dlouho 
je budete dobývat. 


kose 
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Tahový mód prošel od minula opravdu výrazným liftingem. we : 


KOSTKY JSOU VRŽENY 
Pod své hbité prsty dostanete samozřejmě Ří- 
many - a krom nich ještě pět dalších kultur, Ha- 
nibalovy drsňáky, Egypťany a barbary „ze seve- 
ru“ (rozuměj: z Evropy) nevyjímaje. Všechno je 
roztomile historicky věrné, takže legionáři těží 
hlavně ze své disciplíny a dokonalých formací 
(včetně oblíbené „želvy“), zatímco germánští 
barbaři prostě vezmou sekeru a s hlasitým ře- 
vem vás jdou zabít. Do toho samozřejmě poli- 
tika, diplomacie, tahanice mezi znepřátelenými 
rody, usmiřování a tak dále a tak dále, jak to 
máme v podobných hrách rádi. 

Rome: Total War vypadá skvostně. Co se 
nedá usoudit z dostupných materiálů a rané 
verze hry, je jen to, nakolik jednotlivé úžasné 
části drží pohromadě — to ukáže až finální pro- 
dukt. Ale ještě jsme neviděli takhle krásné bit- 
vy, hodně nám v minulých dílech chyběly věci, 
které tady jsou, jsme rádi, že i na půdě pro- 
zkoumané lze nalézat nové myšlenky — a jestli 
výsledek toho všeho bude strategie roku nebo 
„jenom“ nastavovaná kaše od pejska s kočič- 
kou, se dozvíme již brzy. Tak tedy zavřete oči — 
alea iacta est. 

VIKTOR BOCAN 
04G0549 
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Dosyta si užijete i adrenalinových akcí. S tímhle obrem se o svůj život rozhodně bát nemusite. 


daleko, až na asteroid Scrapland, ukrytý 

v obrovském poli vesmírných odpadků. 
Kdysi byl domovem staré rasy, nyní byste zde 
však nenašli ani živáčka. Po původních obyva- 
telích zbyla jen spousta robotů, kteří si vytvoři- 
li vlastní společnost — pracují, baví se a řídí se 
vlastními zákony. Stejně jako mezi lidmi jsou 
však i mezi zdejšími stroji tací, kteří odmítají 
přijmout všeobecná pravidla. A právě v tuto 
chvíli přilétá na vzdálenou orbitální stanici Chi- 
mera náš hlavní hrdina, humanoidní plecháč 
jménem D-ritus Debris. 


ud. 


Štěstí mu zrovna nepřeje, v pomyslné kapse ne- 
má ani floka a musí si začít vydělávat. Po nut- 
ném vyčištění od biologického odpadu a odpor- 
ných lidských zbytků se tedy vydává za prací. 
Sehnat zaměstnání ale není lehké ani ve světě 


0: si klobouky, jelikož pofrčíme hodně 
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robotů — dokonce i tak podřadná místa, jako 
jsou ta v herním průmyslu, jsou obsazená. Ne- 
zbývá mu než se stát ubohým redaktorem míst- 
ního plátku Chimera Paper. O čem se ale dá 
psát ve světě robotů? Jedna kauza by tu možná 


byla, ovšem nebude to rozhodně jednoduché. 
Je třeba vypátrat, kdo stojí za likvidací vysoce 
postavených robotů — to by byl sólokapr! 
D-Tritus se tedy na příkaz svého šéfa vydá- 
vá na úžasné dobrodružství, které zahýbá sa- 
motnými základy Scraplandu. Aby v tom nebyl 
úplně sám, dostává malého pomocníka v po- 
době mluvícího fotoaparátu, jenž ho brzy pře- 
svědčí o tom, že získávání snímků není zrovna 


jeho hobby. Scrapland by tak měl být plný 
úžasného humoru, který v podobných hrách 
poslední dobou bohužel chybí. Ve stejném du- 
chu se ponesou i dialogy postav, probírajících 
radosti i strasti robotického života. V mecha- 
nickém světě sice nemusí být zrovna nuda, ale 
pokud díky ukládací/obnovovací schopnosti 
místní Velké databáze žijete věčně, na nějakou 
stížnost se vždycky čas najde. 


)) 
Co se samotné hry týče, nechali se autoři in- 
spirovat vynikající 3D akcí Grand Theft Auto /Il 
a jejím živoucím světem, zaplněným spoustou 
zajímavých událostí. Herní prostředí Scraplan- 
du je rozděleno na několik hlavních čtvrtí, mezi 
nimiž můžete projíždět v podzemní dráze nebo 
prolétat ve vlastním vznášedle. Od začátku bu- 
dete mít velkou svobodu pohybu a v podstatě 
záleží jen na vás, kam se rozhodnete vydat. 
Hlavní úkoly, kterých zde bude zhruba šedesát, 
vám bude zadávat především šéfredaktor Chi- 
mera Paper. Zbytek tvoří náhodné akce, na něž 
můžete, ale nemusíte reagovat. Představte si, 
že zachytíte nouzové volání robota, přepade- 
ného zákeřnými piráty. Pobijete 
padouchy a pomůžete mu, nebo 
ho naopak sami okradete? A bu- 
dete se o něj vůbec starat? Máte 
přece svých vlastních starostí až 
nad hlavu. 

Hlavní příběh je lineární a nijak 
ho nebudete moci ovlivnit, což pro někoho ne- 
musí být zrovna lákavé. Na druhou stranu se 
však můžete těšit na dostatek překvapivých 
momentů a naskriptovaných událostí, jež vám 
prý vyrazí dech a udrží vás u hry od začátku až 
do konce. Během dobrodružství přijdete do 
styku se čtyřmi různými frakcemi robotů, které 
však nakonec stejně všechny poštvete proti 
sobě. A abyste se nenudili, budete moci plnit 


Sorry, | need your body. | 


i desítky vedlejších úkolů, jež vám bude zadá- 
vat vykutálený robot zvaný Crazy Gambler. Je- 
ho požadavky (Crazy Bets a Super Crazy Bets) 
ale budou většinou v rozporu se zákony, a tak 
se často dostanete do konfliktu s místní policií. 
Ničení ostatních vznášedel nebo robotů a zá- 
vody v dopravní špičce nedělají dobrotu, ale 
když budete náležitě odměněni, za trochu ná- 
mahy to rozhodně stojí. 


bb ROBOTI JAKO ŽIVÍ 

Scrapland nabízí celkem deset různých vznáše- 
del, která si budete moci za ušetřený peníz po- 
řídit. Každého mazlíčka navíc dle svého gusta 
vybavíte různými zbraňovými systémy (lasery, 
kulomety, raketomety, metače blesků a další 
nádobíčko), speciálními motory, urychlovači 
a podobnými vychytávkami, s jejichž pomocí 


MECHANICKÝ ZVĚŘINEC 


Miu 


Jedním z nejdůležitějších prvků Scraplandu je 
zmiňované kopírování robotů a následné využívání 
jejich schopností, jež je nutné k úspěšnému dokon- 
čení většiny hlavních úkolů. Zatím nejsou známy 
všechny postavy, v jejichž tělech se po orbitální 
stanici Chimera budete procházet, ale několik již 
rozhodně stojí za zmínku. Při nedostatku peněz se 
nabízí například Banker, neboť dokáže vysávat pe- 
níze z ostatních robotů. Mayor kohokoliv uspí svý- 
mi politickými bláboly a Beholder může ostatní ob- 
vinit ze spáchání trestného činu a nechat je za- 
tknout. V neposlední řadě je tu i Functionary, jenž 
zpomalí čas, a dokáže tak hravě vybruslit z mnoha 
nepříjemných situací. A co třeba stát se samotným 
policistou — nezní to lákavě? 


Tak to je náš hrdina — sám velký D-Tritus Debris. 


nejednou pláchnete robotickým strážcům po- 
řádku a dokážete zvítězit v extra obtížných zá- 
vodech. Díky zjednodušenému letovému mo- 
delu a spíše arkádové fyzice zažijete úžasné bit- 
ky, trochu připomínající starý dobrý Descent. 

Spoustu zábavy si užijete i mimo vznášedlo. 
Charakter misí totiž vyžaduje hojné využití spe- 
ciální, avšak zákonem zakázané schopnosti ro- 
botů měnit podobu. Díky matricím uloženým 
ve Velké databázi se D-Tritus bude moci u ter- 
minálů přeměňovat v asi patnáct dalších „ple- 
chovek“ a s přehledem využívat jejich rozdíl- 
ných dovedností. Pokud ho však nachytají poli- 
cisté, bude mít rázem o zábavu postaráno. 
K okamžité přeměně lze navíc využít i fotogra- 
fického pomocníka, který během chvíle překo- 
píruje kód opodál stojícího robota, a umožní tak 
transformaci bez pomoci databáze. Každá změ- 
na podoby je ale dost energeticky vyčerpávají- 
cí, takže nelze bezhlavě „skákat“ z těla do těla. 

V průběhu hry se dostanete do detailně 
zpracovaných interiérů a rozsáhlých exteriérů, 
jež se navzájem dosti odlišují. Zatímco ko- 
merční zóna bude zářit neony a hýřit barvami, 
chudinské a průmyslové oblasti budou zrezivě- 
lé a plné nepříjemného odpadu. Čeká vás také 
například banka, vydavatelství Chimera Paper 
a další lokace. O kvalitě a různorodosti grafic- 
kého zpracování ostatně svědčí i okolní scre- 
enshoty. Scrapland má zkrátka své kouzlo 
a spousta hráčů si jej zamiluje už jen pro jeho 
originalitu. 

Troškou do mlýna nakonec přispívají i mul- 
tiplayerová klání, při kterých se s ostatními hrá- 
či utkáte ve vznášedlech ve speciální aréně. 
Nutno podotknout, že do těchto bitek vstoupí- 
te s vlastní raketou ze singleplayerové hry, kte- 
rou jste v potu tváře získali a vybavili: Autoři ne- 
zapomněli ani na.editor levelů, takže už zbývá 
jen popřát jim hodně štěstí a doufat, že vše do- 
padne na jedničku s hvězdičkou. | 

PETR PROŠEK 
04G0550 
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Vydavatel: Enlight Software 
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Předchozí projekty: © žádné 

Internet: www.scrapland.com 

Datum vydání: 4. čtvrtletí 2004 


ŘÍJEN 2004 41 


s.t.a.l.k.e.r.: 


shadow of c 


ernobyl 


Projekt S.7.4.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl je bezesporu jedním z nejočeká- 
vanějších akčních titulů současnosti. Na veletrhu Games Convention jsme 
měli možnost si jeho zatím nedokončenou verzi zahrát a zjistit, jak bude ve fi- 
nále nejspíš vypadat. Navíc se nám podařilo přesvědčit Olega Javorského ze 
společnosti GSC Game World, která S.7.4.L.K.E.R. vyvíjí, aby si na nás udělal 
pár minut času o odpověděl nám na naše zvědavé otázky. 


)b Nejprve se zaměřme na samotný ná- 
zev hry a na příběh („stalker“ je hlavní 
hrdina stejnojmenného filmu od režisé- 
ra Tarkovského a románu bratří Stru- 
gackých - pozn. red.). Vzali jste si z Tar- 
kovského filmu pouze těch několik ter- 
mínů, nebo se ve hře potkáme i s jinými 
reáliemi, které by nám toto filmové dílo 
mohly připomenout? Co příběh? 

Z filmu jsme si vzali nejen těch pár termí- 
nů, jako jsou stalker, Zóna a další, ale přede- 
vším atmosféru, která bude dosti strašidelná 
a temná. Co se týče příběhu, tak ten jsme vy- 
tvořili celý sami. Máme vlastního scénáristu, 
který dějovou linii napsal tak, aby vyhovovala 
našim záměrům. Jak napovídá nový název hry, 
je příběh zasazen do Zóny, která se vytvořila 
kolem černobylské elektrárny po její havárii 
a následnému úniku radiace v roce 1986. 


b» Jak jste přepracovali do hry okolí 
elektrárny? Uvádíte, že prostředí bude 
geograficky velmi realistické a že hráči 
budou moci do jisté míry takto poznat, 
jak to vlastně v uzavřené zóně vypadá. 
Jak výrazná bude tato podoba se sku- 
tečností? 

Herní Zóna bude obsahovat opuštěné vesni- 
ce kolem Černobylu, hřbitovy, na kterých odpo- 
čívají oběti havárie, a další detaily. Největší po- 
zornost jsme věnovali rekonstrukci jaderné elek- 
trárny a betonového sarkofágu, takže se budete 
moci podívat třeba přímo dovnitř k reaktoru, což 
také bude vaším hlavním cílem — vyřešit záhadu, 
která ve hře elektrárnu obestírá. Dalším místem, 
na něž jsme se velmi zaměřili, je město Černobyl 
— město duchů, které je dnes úplně opuštěné. 


bb A co realističnost samotného terénu 
a krajiny kolem elektrárny? 

Zjednodušeně řečeno bude krajina realistic- 
ká zhruba ze šedesáti procent. Část jsme pře- 
pracovali tak, aby lépe vyhovovala hratelnosti 
a povaze úkolů. 


bb Hodně se mluví o RPG prvcích —- v čem 
budou spočívat a jak budou do herního 
systému zapracované? Jakou úlohu bu- 
dou mít v postupu příběhem? 

Co se týká RPG prvků, tak jsme se zaměřili 
hlavně na komunikaci a získávání informací. Hrá- 
či budou nuceni mluvit s NPC, aby se dozvěděli 
potřebné skutečnosti, zjistili novinky nebo třeba 
nakoupili vybavení. Právě rozhovory s NPC bu- 
dou hrát klíčovou roli v příběhu, protože chce- 


me, abyste jej objevovali sami a postupně do 
něj pronikali. Nicméně RPG styl hry není pou- 
ze v komunikaci a výměně předmětů, hledání 
artefaktů a podobně. Budete si muset napří- 
klad shánět jídlo nebo se čas od času pro- 
spat, abyste si odpočinuli a znovu načerpali 
energii. 

S.TA.L.K.E.R. sice nebude obsahovat 
žádný systém získávání zkušeností a vylepšo- 
vání statistik postavy, zbytek však bude hod- 
ně erpégéčkový — zavedli jsme třeba opotře- 
bování zbraní, abyste byli nucení opatřit si 
nové. Stejně tak neprůstřelné vesty a další 
předměty bude třeba čas od času měnit. Do- 
konce i vozidla se mohou poškodit a časem 
přestat fungovat. Velmi důležitou částí hry 
jsou právě předměty, získávání artefaktů a je- 
jich prodej, nákupy vybavení, shánění potřeb- 
ných předmětů a vylepšování zbraní. 


)b Setkáme se s nějakými prvky vylep- 
šování sebe sama podobně jako třeba 
v Deus Ex, popřípadě System Shocku? 

Ne, takový systém jsme do hry nezavá- 
děli, ale budete moci najít artefakty, které 
vám v určité fázi hry pomohou. Zaměřili jsme 
se spíše na realističnost zbraní, vybavení, vo- 
zidel a podobně, „tradičních“ sci-fi prvků ve 
hře moc nebude. 


)» Takže ve hře S.TA.L.K.E.R. nenajdeme 
žádné hi-tech zbraně jako v Half-Lifu? 
Měli jsme nápad udělat jednu speciální 
zbraň, která by sloužila jako vrhač projektilů — 
taková energetická rukavice, která by vymrš- 
tila objekt proti nepříteli. Nový Ha/fLife bude 
mít něco podobného, ale my jsme to od nich 
neukradli, oni to jenom dříve oznámili. Tak 
jsme od tohoto záměru nakonec upustili. 


bb Jak to bude s linearitou hry a příbě- 
hu? Víme, že celá Zóna má být vícemé- 
ně přístupná od samého začátku, po- 
dobně jako v poslední době třeba v Sac- 
red. Bude příběh lineární a provede nás 
důležitými místy Zóny, nebo budeme 
znát pouze cíl a cestu k němu budeme 
muset hledat? 

Představte si obrovský gigantický svět, 
kde můžete jít kamkoliv se vám zachce, ale 
kde se také můžete lehce ztratit. Příběhový 
strom bude hodně rozvětvený a hráči budou 
moci plnit spousty postranních guestů, které 
jim přinesou (kromě zábavy) také třeba lepší 
zbraně. Tyto úkoly samozřejmě nebude nutné 
plnit. Na druhou stranu samotný děj bude mu- 
set hráč objevit sám. Cíl je (alespoň zdánlivě) 
svým způsobem jasný o začátku — vyřešit zá- 
hadu Zóny, ale cesta k němu není jednoduchá. 


S.T.A.L.K.E.R.: SHADOW OF CHERNOBYL 


b»i K oficiálnímu ohlášení hry S.TA.L.KER: Sha- 


dow of Chernobyl došlo již koncem roku 2001. Pů- 
vodně měla spatřit světlo světa již počátkem loň- 
ského roku, a to ještě pod názvem Oblivion Lost. 
Jenže došlo k celé sérii odkladů a změn jména — pří- 
čemž v tomto případě jsme za zdržení rádi, neboť 
hře bezpochyby prospělo. 


Momentálně se zdá, že by mohla vyjít začátkem 
příštího roku. Její příběh je zasazen do blízké alter- 
nativní budoucnosti, přičemž ústředním tématem 
je prozkoumávání uzavřené tajemné Zóny kolem 
bývalé jaderné elektrárny v Černobylu. Podrobněji 
jsme se v této hře věnovali v GS 57/2003 a GS 
65/2004. |4« 
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bb Takže lze říci, že je příběh svým vět- 
vením, postranními guesty a nejasnou 
cestou k cíli podobný třeba Falloutu 2? 

Ano, musím se přiznat, že Fallout a jeho 


pokračování Fallout 2 pro nás v tomto ohledu 
určitě byly inspirací. 


)» Vraťme se ještě k NPC. Ve hře prý bu- 
de možné připojit se ke skupinám jiných 
stalkerů a hráči budou pro tyto klany 
plnit úkoly, či s nimi dokonce postupovat 
v týmu. Je ve hře zpracovaná nějaká kon- 
trola spoluhráčů a rozdávání příkazů? 

Ne, ovládání spoluhráčů ve hře nebude. 
Avšak budete moci svým chováním ovlivnit 
své postavení v klanu nebo vůbec to, jestli vám 
ten který klan dá nabídku, abyste se k němu 
přidali. Spolků bude ve hře S.7A4.L.K.E.R. více 
a to, který vám případně nabídku učiní, bude 
ovlivněno právě vaším chováním v herním svě- 
tě. Nakonec můžete samozřejmě být i vlkem 
samotářem a nástrahám Zóny čelit bez cizí po- 
moci. A i tak budete mít možnost svým chová- 
ním ovlivnit celý herní svět. Členství v klanu 
vám přinese výhody především v podobě nad- 
strandardního vybavení, peněz a misí, pro klí- 
čový herní děj však nebude nutné. 


bb Hodně se také mluví o vašem vlast- 
ním enginu a o jeho propracované fyzi- 
ce. V poslední době vyšlo několik titulů, 
které využívaly engine Havok, a při je- 
jich hraní se nám zdálo, že jsou objekty 
nepřiměřeně lehké a granáty se odráže- 
jí od stěn jako tenisové míčky. Jak je na 
tom herní fyzika? 

My nadstavbu Havok nepoužíváme, máme 
svůj engine X-Ray, do kterého si fyziku děláme 
sami a právě takových nerealistických úkazů 
bychom se chtěli vyvarovat. V tomto ohledu je 
Havok opravdu dost nepovedený — také proto 
máme v kancelářích na stěnách plakát s vel- 
kým nápisem „Havok is shit“. Fyzikální model 
ve hře bude obsahovat spoustu věcí — mimo ji- 


né bude podporovat přes 100 dynamických 
objektů na obrazovce, které bude možné roz- 
bít, hýbat s nimi, házet je a tak dále. 


>> A co modifikace terénu - třeba kráte- 
ry po výbuchu granátu? 

Myslíte jako třeba v Red Faction? Ne, tak to 
STALKER. obsahovat nebude. Ale budeme 
mít nějaké jiné lahůdky — třeba hořící dřevo nebo 
různé částicové efekty po střelbě do kmene stro- 
mu a podobně. Místo výbuchu samozřejmě roz- 
poznáte podle změněné textury jako ve Far Cry. 


ředstavte si obrovský gigantický svět, 
kde můžete jít kamkoliv se vám zachce, 
ale kde se také můžete lehce ztratit. 
Příběhový strom bude hodně rozvětvený 
a hráči budou moci plnit spousty postranních 
guestů, které jim přinesou (kromě zábavy) 
také třeba lepší zbraně. 


bb Jakou roli bude ve hře S.T.A.L.K.E.R. 
hrát multiplayer? Bude silnou součástí 
hry, nebo půjde pouze o doplněk k sing- 
leplayerové části? 

Multiplayer rozhodně nepodceňujeme, 
spíše naopak. Domluvili jsme se s předními 
ukrajinskými hráči Counter-Striku, kteří pro nás 
multiplayer hry S.ZA.L.K.E.R. testují a dávají 
nám podněty k jeho úpravám, ke správnému vy- 
balancování zbraní a prostředí. Chtěli bychom, 
aby se S.7.A.L.K.E.R. stal progamingovou hrou 
a aby se dostal až na mistrovství světa. 


»» Mluvili jsme o vozidlech. Bude možné 
s nimi hrát v multiplayeru? 

Ano, ale nečekejte nic jako Battlefield. Spíš 
to bude takový Counter-Strike zaměřený na 
opatrný postup krajinou, ne na zběsilou rych- 
lou akci. Ve hře budeme mít dokonce vlastní 
multiplayerový mód, kdy budou dva týmy sou- 
peřit o jeden artefakt v určité lokalitě s tím, že 
kdo ho získá, bude mít nějaké výhody. 

JAN Rop, VLADISLAV RŮŽIČKA 
04G0551 
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HLASOVANÍI 


Napište nám, co byste chtěli najít 
v GameStaru, a vyhrajte deset skvělých 
her od společnosti CD Projekt. 


Stačí, kdýž pošlete dvě SMS na číslo 900 11 06. 
Vté první napište číslo stránky, která se vám v tomto 
GameStaru nejvíce líbila (v případě delšího článku pište 
číslo stránky, na které text začíná). Ve druhé esemesce 
pak odpovězte na anketní otázku. 


Dnes se vás opět ptáme, jaký tematický článek byste 
chtěli v GameStaru najít. 


Zprávy pište v tomto tvaru: 


DBT GS 66 číslo stránky 
DBT GS 66 text 


Tedy například: 
DBT GS 66 12 
DBT GS 66 NEJODPORNEJSÍ HRY V HISTORII 


Pokud budete mít štěstí a pošlete SMS jako 66. hlasující, 
vyhrajete balík následujících počítačových her: 


Baldur's Gate II 
Chicago 1930 
Conflict: Vietnam 
Etherlords II 
Heroes of Might and Magic IV Gold 
Lionheart: Legacy of the Crusader 
NHL Eastside Hockey Manager 
Richard Burns Rally 
Tony Hawk's Pro Skater 4 
Worms 3D 


MER yhrazuje právo přisoudit výhru náhradníkovi 
asujcmu v pořadí), pokud původní výherce nezašle 
Mae adi od vyzvání kontaktní údaje na svoji osobu. 


Mito službu provozuje ATS Praha. Platí jen pro ČR. Cena jedné SMS je 6 Kč. Odesláním SMS 
nživatelsouhlásí se zařazením údajů a telefonního čísla do marketingové databáze IDG 


V čísle 64 jsme hráli o procesor AMD Athlon 64 3200+ 
Sedesátým čtvrtým hlasujícím, a tedy šťastným 
výhercem se stal 
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REDAKCE >> ATLAS HUB 


ForTo: MARIE VOTAVOVÁ 


n- 


V tomto čísle: 

Pustil se do virtuálního 
fotbalu, a to s mnohem 
větší vervou než do toho 
skutečného. 


šéfredaktor 


Tento měsíc: 

Cestoval časem. V září 
slavil srpnové narozeniny, 
připravoval říjnový Invex 
a vyřizoval červencové 


resty. 


M Odborník na: 
RPG, strategie a cyberpunk 
Hra měsíce: 


Codename: Panzers - Phase One 


V tomto čísle: 

S nevelkým nadšením 

se pustil do psaní článku 
o filmem ovlivněném Rid- 
dickoví, aby pak zjistil, že 
by to mohla být opravdu 
skvělá hra. 


redaktor 


Tento měsíc: 

Prázdninová pohoda se 
změnila v drsnou realitu 
zkoušek. Nemohl uvěřit 
tomu, kolika činnostem je 


chovala se jako blázen 
a bláznila ze zkoušek 
ve škole. Pomoc... 


Tento měsíc: 

Všichni asi byli zklamaní, 
že chalupa ještě stojí, 

R atak se tam koncem září 
vydali znovu. Hlášení 

j o stavu nemovitosti 
podá v příštím čísle. 


plavící se po Karibském 
moři. K dokonalé idylce 
k jí chyběl jen zarostlý 
Johnny Depp. 


Tento měsíc: 

Poplakala si nad stavem 
své školy a dospěla 

k rozhodnutí, že pokud 
se situace nezmění, 
pravděpodobně ji 

brzy opustí. 


V tomto čísle: 

Když zjistil, že o jeho ob- 
sáhlý materiál o jedenáct 
let staré pecce nemá 
nikdo zájem, rozněžnil se 
alespoň nad očekávaným 
17 pokračováním série GTA. 


zástupce šéfredaktora výtvarný ředitel 


Tento měsíc: 

Chvílemi nevěděl, má-li 
se zbláznit, nebo zešílet. 
Nakonec vzal rozum 

do hrsti a odjel domů, 


Odborník na: do rodných Bohnic. Odborník na: 
3D akce a 2D lenost akci, adventury a Pulp Fiction 
Hra měsíce: Hra měsíce: 
Ultimate Doom Silent Hill 4: The Room 
V tomto čísle: 
webmaster Začal žít s novými The 


Sims a zjistil, že se měl 
podstatně lépe než ve sku- * 
tečnosti. A aby bylo jasno, 
za Leoše Mareše nehrál! 


Tento měsíc: 

S nechutí se pomalu ale 
jistě pustil do každodenní 
tréninkové rutiny. Zase 
nemá na nic čas, neko- 
munikuje a je všeobecně 


obzvlášť jde-li o peklo ve 
k Vietnamu. V ShellShock: 
P Nam 67 proto Kongům 
pořádně zatopil. 


Tento měsíc: 

Vyvolával Satana, aby 
snesl mor a neštovice 

na zloděje, kteří mu ukradli 
zánovní komp. Parchanti! 


v Zoo Empire, probděl pár 
nocí při likvidaci emzáků 
z Alien Invasion a v Lipsku 
prožil euforii nad připravo- 
vaným /eocronem 2. 


Tento měsíc: 

Potkal jej neuvěřitelný 
výlet na Games Conven- 
tion plný dobrodružství 

é (s Vladanem) a nemilých 
Odborník na: 


překvapení (s Jírovým 
nesouvislou řeč a souvislý smích vozem). 
Hra měsíce: Hra měsíce: 
Anarchy Online: Alien Invasion Gužva Yugoslaw Railways 


V tomto čísle: 

Dlouho do noci si užíval 
krás Silent Hillu a potom 
odmítal jít vyvenčit psa. 
Alespoň si uvědomil, 

že skutečný život není 
zase tak úplně nejhorší. 


Tento měsíc: 

Nestalo se nic, ale 
skutečně vůbec nic 
pozitivního. Alespoň že 
už je tady podzim a že 
se může těšit na výlet 
na chalupu... 


V tomto čísle: 
Zamyšleně chodil, sem 


I tam zúst vyloudil, kdy už 


to bude. Nikdo nechápal, 
oč jde, jen Kačce stály vla- 
sy na hlavě díky rychlému 
pracovnímu tempu. 


Tento měsíc: 

Konečně začala hokejová 

sezona, mohl si obléknout 
hokejovou výstroj, nazout 
své milované brusle 


Odborník na: člověk schopen se věno- Odbomík na: znechucen. Odborník na: a vyrazit k počítači na 
RPG, akce a magii vat, aby oddálil učení. dětské hry a leporela sport a plývéní benziněm | své milované /VHL 2005. 
Hra měsíce: Hra měsíce: Hra měsíce: 
zkouškové období The Sims 2 NHL 2005 
V tomto čísle: V tomto čísle: V tomto čísle: 
jazyková redaktorka Pracovala jako blázen, externista V pekle se cítí jako doma, externista Rozčílil se nad virtuální 


| „olympiádou“, myší odpa- 


loval míčky na golfových 


Ť hřištích a učil se ovládat 


hokejisty bez puku. 


Tento měsíc: 

S vydatnou pomocí odbor- 
níka na moučníky sváděl 
opakovaný, ale ne zcela 
vítězný boj s nekomunika- 
tivními USB porty. Příští 


Odborníce na: Odborník na: Odborník na; měsíc ho možná čeká pa- 
chyby strach a televizi sport, akční adventury a vaření lácový převrat v počítači 
Hra měsíce: Hra měsíce: Hra měsíce: ; 
na schovávanou s profesory Shade: Hněv andělů NHL 2005 
V tomto čísle: V tomto čísle: V tomto čísle: 
externistka Velela své vlastní flotile, externista Zalaškoval si se zvířátky externista kill.switch, Alpha Black 


Zero, Conflict: Vietnam, 
Full Spectrum Warrior... 
A všechno na jedno brdo. 
Ať žijí Miny. Kdo má na 
experta pod 170 s? 


Tento měsíc: 
Uvědomil si krásu každo- 


« denních maličkostí. Kdo 
j nikdy nestrávil celonoční 


jízdu vlakem se zhruba 
milionem dalších lidí na 
chodbičce, nikdy nedocení 
přepych Českých drah. 


ŘÍJEN 2004 


hd hP. 
VA F JE R i C KY Jsou určeny všem hráčům, kteří chtějí mít přehled o úspěšnosti nejlepších titulů, jež byly recenzovány. 
Jsou sestaveny za poslední rok podle našeho hodnocení a pravidelně každý měsíc aktualizovány. 


strategie 


1 Codename: Panzers 1 SW: Knights of the Old Republic 
u 65/2004, 86% m 58/2004, 94% 
The Sims 2 
a 66/2004, 93 % 


: SOP N 
Max Payne 2 Homeworld 2 
56/2003, 92 % 5 85% 


Call of Duty Silent Storm Sacred 

57/2003, 92 % 57/2003, 85 % a 61/2004, 90% 
Unreal Tournament 2004 CaC: Generals — Zero Hour Star Wars Galaxies 
61/2004, 91% 56/2003, 85 % 59 85 % 
Hidden 4 Dangerous 2 : Spellforce 

57/2003, 90 % Ě 03 ? 58/2 84% 


63/2004, 84 % 


Silent Storm: Sentinels 
66/2004, 83% 


Freedom Fighters s k oj The | of the Dragon 
m 56/2003, 90% = 61/2004, 83 % 
] Doom 3 Čs Horizons 

m 65/2004, 89 % 61/2004, 83 % 
Soldiers: Heroes of World War II The Temple of Elemental Evil 
6 04, 82% 56/2003, 81 % 
Ground Control II 
65/2004, 82 % 


Desert Rats vs. Afrika Korps 
62/2004, 82 % 


8 Splinter Cell: Pandora Tomorrow k ; ) 

u 62/2004, 89 % n 

g i F ; ordes of the Underdark 
u 55/2003, 89 % ATA C : B 1,79% 


Worms 3D Š o PA; á Lionheart 
u 57/2003, 89 % i oné 2 55/2003, 75 % 


1 
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adventure 


Broken Sword: The Sleeping Dragon 


57/2003, 89% 


Silent Hill 4: The Room 
66/2003, 88 % 


Syberia 2 

62/2004, 87 % 
Silent Hill 3 

57/2003, 86 % 
Schizm II: Chameleon 
2004, 80 % 


Need for Speed: Underground 
57/2003, 90 % 


Richard Burns Rally 
65/2004, 89 % 


Colin Horác Rally 04 
61/2004, 83 % 

ToCA Race Driver 2 
63/2004, 80 % 
Trackmania 

59/2004, 77% 


ms 0:05.09 


simulátor 


IL-2: FB — Ace Expansion Pack 


= 62/2004, 89% 


Lock On: Modern Air Combat 
59/2004, 81 % 
X2: The Threat 

4 76% 

: Battle of Britain 

5] 3, 76% 
Trainz Railroad Simulator 2004 
61/2004, 75% 


NHL 2005 

66/2004, 85 % 

NHL 2004 

56/2003, 84 % 

Aa otball 2004 
3,83% 

ny Hawk's Pro Skater 4 

3, 82% 


RECENZE 


Alpha Black Zero: 


Intrepid Protocol 
Call of Duty: United Offensive 


Conflict: Vietnam 
FIFA Footbal 2005 


Chaos League 
kill.switch 
Locomotion 
NHL 2005 


Port Royale 2 
Shade: Hněv andělů 
ShellShock: Nam '67 
Sherlock Holmes: 
Případ stříbrné náušnice 
Silent Hill 4: The Room 


Silent Štok: Sentinels 
Summer Games 2004 


The Sims 2 


Tiger Woods PGA Tour 


Wings of War 
Zoo Empire 
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Manželství s ufounem? Proč ne! | 


Výrobce: Maxis e Vydavatel: Electronic Arts e Distributor pro ČR: EA Czech © Lokalizace: titulky e Internet: www.thesims2.com 
© Multiplayer: ne e Minimum: CPU 600 MHz, 256 MB RAM, HDD 3,5 GB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 2 GHz, 1 GB RAM, HDD 3,5 GB, 3D karta 128 MB 


Psal se rok 2000 a mistr Will Wright porodil geniální 7he Sims. Jeho dě- »b SPOUSTA MOŽNOSTÍ 


ťátko obletělo celý svět a získalo si srdce mnoha hráčů, kteří s ním tráví 


Na začátku můžete projít pětidílným tutoriá- 
lem, vyberete si jedno ze tří přichýstaných 


volné chvíle ještě dnes. Neustálé vylepšování neméně kvalitními data- městeček nebo se vrhnete. do vlastní 


disky ale jednou muselo skončit a na chlupaté pupky vývojářů z Maxisu 
zaklepal mladší bráška. Je lepší, je hezčí, je v češtině a bude vás mít rád! 
Druhý díl Simů je konečně na světě a poráží svého dosud nepřekonatel- 
ného předchůdce na všech frontách. Dokážete si to vůbec představit? 


nemá cenu podrobně popisovat. 
Tato simulace reálného života je 
natolik známá, že ji kopíruje i několik 
dalších titulů, které se za tak odváž- 
ný čin ani trochu nestydí. Pojďte se 
tedy rovnou vrhnout do virtuálního 
světa, v němž je všechno dovoleno 
a vaše fantazie se vydává na špacír. 
A připravte se, že nezůstane jen 
u krátké návštěvy. Zhe Sims 2 je ne- 
jen díky vylepšené umělé inteligenci 
mnohem zábavnější a neuvěřitelně 
návykovou záležitostí. Odpolední dý- 
chánek v příjemné společnosti dnes 
již starého pana Gotha z pů- 
vodní hry se tak může leh- 


J 6 
v, je ypyeu 4 „ ce protáhnout do časných 


„Jen tiše, ať tu žárlivku nevzbudím...“ | 2 principy Simů dnes již asi 


i ranních hodin. 


tvorby. Nejlépe však uděláte, když se 
vydáte na průzkum autory připrave- 
ných lokací a jejich obyvatel se zají- 
mavou minulostí. Nabízí se Plea- 
santview, jež zachycuje události 
zhruba 25 let po původních Si- 
mech a setkáte se zde se starými 
známými. Již nekompletní rodina 
Gothů ale svědčí o tom, že toto 
místo není tak veselé jako obvy- 
kle. Pokusíte se s tím něco udělat, 
nebo raději navštívíte Strange- 
town, kde se to jen hemží potom- 
ky drzých ufonů, unášejících 
a oplodňujících nebohé simy bez 
rozdílu pohlaví? Třetí možností je 
Veronaville, kde proti sobě stojí 
Kapuletové a Montekové a ani tro- 
chu nepřejí lásce Romea a Julie. 
Ať zvolíte jakýkoliv scénář, po- 
každé se s radostí přesvědčíte o zjed- 
nodušeném ovládání a schopnosti si- 
mů přežít i bez vašeho většího přiči- 
nění. Vaši svěřenci se o sebe dokáží 
docela obstojně postarat a sami 
reagují na své aktuální potřeby. 


A JE TO! 


Hra na Monteky a Kapulety v jednom z autory vy- 
tvořených měst sice zabaví na dost dlouho, ale ča- 
sem vám začne chybět vlastní prostředí. V tu chvíli 
jistě oceníte možnost tvorby sousedství, baráků, ro- 
din i jednotlivých postav. A nelekejte se, autoři si da- 
li práci s maximálním zjednodušením všech na první 
pohled hrůzostrašných úkonů, takže vám hra na bo- 
ha půjde za pár chvil pěkně od ruky. Nejprve si vy- 
berete jednu z nabízených krajin nebo si můžete vy- 
tvořit vlastní v SimCity 4. Potom stačí vysázet již při- 
pravené domy, načrtnout pozemky a přidat objekty. 
Ty lze vybírat z poměrně široké nabídky přírodních, 
průmyslových a městských prvků. Vedle venkovské- 
ho sídla tak může stát velký vodojem, zatímco opo- 
dál se povalují trosky létajícího talíře. Nad rybníčkem 


m 
« 


Pokud to však budete chtít někam dotáhnout, 
nudit se rozhodně nebudete. Díky vylepšené- 
mu rozhraní poměrně rychle proniknete do hry, 
a virtuální cvrkot může začít. 


>) SPOUSTA INOVACÍ 
Velkou novinkou oproti původní hře jsou gene- 
race. Simové se vyvíjejí, stárnou a jejich boha- 
tý život je rozdělen na pět hlavních 
částí. Nejkratší stadium je 
kojenec, o kterého se mu- 

sí pořád někdo starat. Tato 
uřvaná larva vyžaduje neu- 
stálou pozornost a běda to- 
mu, kdo ho nepřijde 

v noci pohoupat a uti- 

šit. Pokud zanedbáte 

Vývoj svého potomka 
právě v této chvíli, ne- 

bude to mít v životě 
rozhodně jednodu- 

ché. Musíte se tak 

o něj dobře starat, 

učit ho mluvit, 

chodit, a co je 

nejhorší, i pře- 

balovat. Jedno- 

ho dne však na- 

dejde jeho chvíle 

a změní se v ma- 

lé děcko školou 

povinné. Nosí do- 

mácí úkoly, a i když 

se přes den pilně učí, 
odpoledne vám dá co 

proto. S výukou musíte 


s labutěmi poletují ptáci, pod mostem proplouvají lo- 
dě a nad veškerou tou krásou se rozprostírá duha ja- 
ko vymalovaná. 

Stejně malebná může být i vaše vilka — záleží zkrátka 
pouze na vašem umu a fantazii. Půjdete-li však do 
extrémů, navrhnete si několikapatrový komplex 
s rozhlednou, odkud půjde krásně pozorovat oblohu. 
Třeba vás nakonec unesou ufoni a porodíte krásného 
zeleného chlapečka. Můžete si postavit starou bara- 
biznu nebo palác s vodním příkopem a velkou zahra- 
dou, plnou služtiček lačných po splnění každého va- 
šeho přání. A co třeba vybudovat počítačovou hernu, 
diskotéku nebo noční klub, kam se vaši simové bu- 
dou chodit bavit? Stavba v The Sims 2 je radostí i pro 
ty, co se jinak podobným činnostem raději vyhýbají. 


pokračovat a měli byste ho zapřáhnout i do 
prací v domácnosti. Sem tam něco uklidit, vy- 
čistit, umýt a nezapomenout na oblíbenou hru 
na klavír! Z dítěte se časem stane podobaný te- 
enager, který má už zcela jiné zájmy. Většinu 
volného času by nejradši trávil se svými vrstev- 
níky a hlavně co nejdál od milovaných rodičů. 
Čekají ho nové zážitky v podobě první lásky 
a šťavnatého francouzského polibku. Nejdel- 
ším obdobím života prochází dospělý jedinec, 
který obvykle zakládá rodinu a maká jako 
šroub. Vytouženým únikem z každodenní rutiny 
je pak důchodový věk, ze kterého vás vykoupí 
až smrťák s nabrou- 

šenou kosou a mo- 

bilním telefonem. 

Váš virtuální 

život však mů- 

že být i úplně ji- 

ný, než jaký zde 

popisujeme. 7he 

Sims 2 nabízejí ab- 

solutní | svobodu 

a záleží pouze na 

vás, jakou budouc- 

nost si zařídíte. Pří- 

jemným © zpestřením 

každodenní snahy po co 

možná nejspokojenějším 

stavu vašich svěřenců je 

nový systém potřeb a obav. 

Simové po něčem touží a ně- 

čeho jiného se k smrti děsí. Po- 

žadavky přizpůsobují aktuálnímu 

stavu, reagují na bezprostřední oko- 

lí a každé ráno se probouzejí s jinými 


A nakonec přijde řada i na tvorbu rodin. Chcete mít 
pod jednou střechou několik generací? Stačí párkrát 
kliknout a budete mrkat na drát, jak rychle dokáží se- 
nilní děd a bába vytočit pubertálního hejska, napros- 
to nedbajícího žádného řádu a pořádku. Když k tomu 
připočtete ještě uřvané batole, které svými áriemi 
v noci probouzí celý dům a přes den se labužnicky rá- 
chá v záchodové míse, raději sáhnete po klidnější fa- 
míli. Tvorba simů je tak detailní a uživatelsky pří- 
jemná, že s trochou šikovnosti můžete navrhnout do- 
statečně věrnou kopii svých blízkých — postavou či 
tváří počínaje a hvězdným znamením nebo charakte- 
ristickými vlastnostmi konče. A do ještě větších po- 
drobností se můžete pustit ve speciálním programu 
Body Shop, který je ke hře přibalen. 
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myšlenkami, aby je během pracovní do- 


by zase pozměnili. Například pilný 
jedinec chce povýšit v práci, 
proutník by nejradši prohnal 
všechny sukně v okolí a rodinný 
typ zase touží po miminku. 
Pokud jejich potřeby vyplní- 
te, budete odměněni body, 
za které si pořídíte speciální 
magické předměty. Ty však bu- 
dete moci bez úhony používat 
jen tehdy, pokud budete dosta- 
tečně spokojení, a tak to jde 
pořád dokola. Aby bylo jas- 
no, plnění potřeb můžete 
nechat koňovi, ono vám to 
čas od času vyjde samo, ale 
věci jako třeba elixír života 
nebo myslící čapka pro lepší 
vzdělávání přijdou vhod. 

Rovněž pracovní kariéra 
je pro simy jednou z hlavních 
potřeb. Můžete se stát napří- 
klad úspěšným politikem, 
sportovcem, doktorem nebo 
vědcem, ale budete muset 
usilovně zdokonalovat své 
schopnosti. Místo zaslou- 
ženého odpočinku tak 
budete posilovat nebo 
studovat, abyste zauja- 
li nadřízené. Neméně 


Seznámit se můžete i v obyčejném obchodě. 


důležitý je též počet rodinných 
přátel, který je pro pracovní po- 
stup nutný. 


| 

V DP SPOUSTA ZÁBAVY 
Sociální komunikace v 7he Sims 

2 naštěstí doznala mnoha změn. 
Udržet si kopu přátel nyní už není na- 
dlidským úkolem, a pokud váš sim ne- 
ní vyložený tupec, postačí mu pár pří- 
jemných schůzek a pravidelné telefonáty. 

A stejně jako si ve skutečnosti lidé pad- 
nou do oka nebo se od první chvíle nená- 
vidí, je tomu tak i v případě této hry. Dostat 
do chomoutu postavy s odlišnými zájmy 
a nároky není zrovna jednoduché, a abyste 
uspěli, budete se muset hodně snažit. Ne- 
zkusíte sbalit třeba krásnou doručovatelku 
pizzy? Možná u vás po práci ráda stráví noc. 
K tomu vám dopomůže například uspořádá- 
ní párty, na kterou si najmete barmana 


„ 


i uklízečky a rozjedete to ve velkém. Své * 


sociální potřeby uspokojíte rovněž ve zbru- 
su nových společenských prostorách, 
kam lze pozvat ostatní simy. Podíváte se 
do parku, na sportovní hřiště, do butiku, 
zábavního centra nebo k bazénu? Vzhůru 
do toho. 

Dáváte-li však přednost rodinnému 
krbu a sexu ve vířivé koupeli, zůstaňte 
v teple domova a užívejte si co smysly 
ráčí. Lidé v Maxisu prachobyčejné štípá- 


VLASTNÍ PŘÍBĚH 
Druhý díl 7he Sims není pouze o nekonečném 
hraní, ale rovněž o vytváření speciálních vztahů 
a situací. Založit rodinu elegantního byznysmena 
a krásné servírky už není nic těžkého. Když je ne- 
budete vystavovat extrémním situacím, budou žít 
šťastně až do smrti a zanechají po sobě i nějakou 
tu drobotinu. Co ale vytvořit obtloustlého lenocha 
s pražádným vychováním a slabostí pro perverzní 
humor? Seznámit pak takové boží hovádko s pra- 
chatou právničkou je výzva pro každého, kdo to 
s novými 7he Sims myslí alespoň trochu vážně. 
Takové vztahy pak můžete díky dvěma důležitým 
nástrojům v podobě focení a natáčení následně 
zvěčnit. Pozor, vyletí ptáček — a váš milý sim se 
zaujetím doluje holuba z nosu a ladným pohybem 
ulepených prstíků ho posílá na svobodu. Takovou 
krásnou fotku pak s peprným popisem můžete při- 
dat do krásného rodinného alba, a pokud jste na 
ni dostatečně pyšní, doplníte ji i do charakteristi- 
ky svého městečka. Absolutní novinkou je zmiňo- 
vané natáčení. Chcete-li mít zvěčněny narozeniny 
svého malého prcka, stačí všechno náležitě při- 
pravit, a show může začít 


the sims2 jsou | the sims 2 
© geniální hra nejsou 


© strasny žrout času 


© jen pro holky a děti 
© lidské terárium 


e bez chyb 
© pouze 0 sexu 


ní bambusu nazývají ladným WooHoo a simové 
to mají stejně rádi jako my všichni. Běda však 
těm, co se o děťátko v dobré vůli pokusí! Virtu- 
ální maminky si protrpí stejné těhotenské pro- 
blémy jako ve skutečnosti, často zvracejí a ma- 
jí ukrutný hlad. Autoři šli ve druhém dílu 7he 
Sims do neuvěřitelných podrobností, jež se per- 
fektně podepisují na skvělé hratelnosti. 
Rovněž audiovizuální zpracování dopadlo 
na jedničku s hvězdičkou a 7he Sims 2 překva- 
pí nejen nádherným prostředím a oddychovou 
hudbou, ale rovněž detailními modely a ladný- 
mi pohyby postav, které jsou jako živé. Líbivá 


grafická stránka se však krutě podepisuje na | 


hardwarových nárocích, které jsou poměrně 
drastické. Navíc ani takový klenot se neobešel 
bez drobných nedostatků. Simové se občas za- 
sekávají při zdánlivém nedostatku místa a od- 
mítají třeba vstát od stolu, dokud sami nezjistí, 
že to jde. Několik činností, jako například spr- 
chování, trvá i tentokrát nerealisticky dlouho, 
což je ve vypjatých situacích obzvláště iritující. 


Nejvíce ze všeho nám ale chybějí domácí maz- W 


líčci, na které autoři nějak pozapomněli. Asi je 
plánují přidat v některém z datadisků, jež na se- 
be v případě hry tak vysokých kvalit nenechají ji- 
stě dlouho čekat. Jinak ovšem hra 7he Sims 2 
předčila naše očekávání, což je v poslední době 
jev velmi ojedinělý. Tu zkrátka musíte mít! |« 
PETR PROŠEK 
04G0552 


VERDIKT: Jedna z mála her, co zaujme 


celou rodinu a bude vás bavit několik dlouhých 
měsíců, než ji oživí nějaký datadisk. 
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Tak, a je to tady. Databázový kolos IDG na nás vyplivl výsledky 
všech vašich hlasů poslaných poštou, e-mailem či prostřednictvím 
internetu. S těmi nejzajímavějšími vás samozřejmě ihned sezná- 
míme, a hlavně — pokusíme si z vašich ohlasů vzít co největší po- 


akce 

strategie 27% 
RPG 16 % 
simulátory 4% 
závody 6 % 
sporty 4% 
adventury 3% 
logické 1% 


TE PŘEDNOST 7 
LA- KEE . 


KALIZACI HRY DÁVÁ 


plné lokalizaci (české titulky i dabing) 


56 % 
částečné lokalizaci (české titulky) 31% 
žádné lokalizaci (anglická verze s českým manuálem) 13% 


JAKÉ RUBRIKY BYCHOM MĚLI 
Těšíme se 1 


Novinky 0% 
Insider ' 7% 
Téma měsíce 1% 
Preview 0% 
Rozhovor 18 % 
Profil (redakční stránka) 6% 
Žebříčky 1% 
Recenze 0% 
Budget 6 % 
On-line 16 % 
E-sports 15 % 
Dopisy 7% 
Hardware 2% 
ČKD 7% 
TechNews 8% 


Tipy, triky, návody 


HYPERMAX 


naučení a postupně upravovat náš časopis tak, aby ještě lépe vy- 
hovoval vašim požadavkům. Jsme ovšem rádi, že ve většině pří- 
padů nejste nespokojeni, ale i tak je pro nás důležité, aby pro vás 
naše dílko představovalo naprostý ideál mezi herními časopisy. 


Ponechat Rozšířit o více stran Zkrátit Zrušit nebo umístit na CD 


Dopisy 47 % 18% 35 % 0% 
On-line 61% 17% 22% 0% 
Hardware 44% 48 % 8 % 0% 
ČKD 54 % 24 % 22% 0% 
jsou vtipné a líbí se mi 64 % 
nevadí mi, můžete je tam nechat 32 % 
jsou na můj vkus moc nudné 2% 
popisky bych zrušil(a) 2% 


UAOR KU VI 
přidejte do recenze více obrázků a uberte text 
mám raději méně obrázků a více textu 

recenze mi vyhovují, nic bych neměnil(a) 


13% 
75% 


recenze jsou psány srozumitelně a jasně 72% 


občas mám problémy pochopit, co autor recenze myslí 12% 
uvítal(a) bych určité odlehčení 8 % 
raději méně recenzí a více prostoru věnovat špičkovým hrám 7% 


recenze by měla hlavně pobavit, je mi jedno, že se o hřé tolik nedozvím 7 % 


J A JD N ( j 
přehledný a hezký, neměnil(a) bych jej 


60 % 
přehledný, ale potřeboval by graficky vylepšit 32 % 
graficky hezký, ale nepřehledný 5 % 
nic moc 3% 


MLAVNÍ VÝHRA 


PočíTač Lynx EXPRESS M$ PRázonmy 2500-+ 


Lynx 


Výkonný počítač pro náročné hry, grafické programy, práci s videem 
a poslech hudby. Zvládne samozřejmě i kancelářské aplikace a pře- 
kvapí vás také svými dalšími možnostmi. Nenechte se omezovat při 
realizaci svých nápadů a projděte branou do světa multimédií s po- 
čítačem Lynx, který vás upoutá již na první pohled svým zajímavým 
vzhledem 


procesor AMD Athlon XP 2500+ (Barton) 
256 MB DDR400 

DD 80 GB Seagate Barracuda 

VGA Asus A9200SE 64 MB, TV-out 
DVD+RW Toshiba 8> 

EDDA 

FireWire řadič se třemi porty 

optická myš + multimediální klávesnice 
MS Windows XP Home CZ 


zi 
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Attila Bagin Svátý Peter, SR 
Jiří Bartůněk Liberec 
Tomáš Berka Kyjov 


Veronika Borýsková Horní Němčí 


Martin Duris Timače, SR 

Juraj Filo Krakovany, SR 

Jan Fišer Chotěšov 

Pavel Harvánek Krucemburk 

Martina Heřmanová Benátky nad Jizerou 

Radek Jirsa Rychnov nad Kněžnou 

Lukáš Kalus Rýmařov 

Tomáš Kavalír Ceské Budějovice 

Róbert Lukáč Bratislava, SR 

Matej Malček Rimavské Janovce, SR 

Hana Mazurová Černá Hora 

Ivana Olekšáková Spišská Belá, SR 

Peter Petro Banská Bystrica, SR 

Pavol Petrovič Skalica, SR 

Tomáš Počta Stárkov 

Matěj Sinogl Sumperk 

Adam Sumichrast © Stará Turá, SR 

Tomáš Szklany Kopřivnice 

Miroslav Škuta Zvolen, SR 1 

Miroslav Stygler Praha 9 Ty 

Vladimír Tichý Přelouč Tereza Uhlíková Nejdek 
Jan Toman Zlín © Matěj Valenta Chrudim 2 
Rastislav Trnka Velký Sariš, SR David Zatka Litovel 
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Distributor pro ČR: CD Projekt 
Minimum: CPU 1. GHz, 256 MB RAM, HDD 3 GB, 3D karta 32 MB 


ÚU 
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„Kolikrát jsem jí říkal, že 


má v ledničce zhasínat...“ 


Lokalizace: manuál 


„.„. ledová ruka strachu sevřela tvé srdce a zastavila pomalu odkapávající 
čas. Letíš tunelem vstříc nářku vlkodlaků, v dálce bezmocně vyjí sirény 
a ztichlé telefonní sluchátko padá vzhůru. Konec zahrady se ztrácí v mlze 
a měsíc otevírá dokořán své zakrvácené oči... 


ilent Hill, Jméno nějakého místa, které ti 

připadá známé, ale nemůžeš si vzpome- 

nout... Kdy jen to bylo a kde? Byl jsi tam ty 
sám, nebo to byl někdo úplně jiný, kdo ti o tom 
jen vyprávěl? Do tvé vlastní minulosti pronikly 
vzpomínky jiných nešťastníků a ty už vlastně ani 
nevíš, kdo jsi. Henry, musíš si vzpomenout! 
Henry? Ani to jméno ti není povědomé? Probuď 
se... Probuď se! 


Cizí MUŽ V CIZÍM POKOJI 
Neboj se, byl to jen sen. V uších ti ještě stále 
zní tvůj vlastní výkřik, ale pomalu se začínáš 
uklidňovat. Jsi ve své ložnici, ventilátor pod 
stropem víří vzduch a chladivý větřík vysouší 
pot na tvém čele. Za okny se mihotá vycházejí- 
cí slunce a všední ruch z ulice potlačuje ozvě- 
ny nočních děsů. Jsi doma, nemůže se ti nic 
stát — zde jsi v naprostém bezpečí. Stejně cítíš 
podivný neklid, ale proč? Byl to přece jen sen, 
nebo ne? Snad ano... 

Pomalu proplouváš tichým bytem do ku- 
chyně. A najednou ti pohled na dveře do bytu 
zasadí nemilosrdný úder přímo doprostřed 


mozku. Vchod do tvého útočiště je opásán těž- 
kými řetězy, na nichž visí několik zrezlých zám- 
ků, a na světlém dřevě je krví načmárané varo- 
vání: „Nechoď ven!“ A podpis — Walter. Kdo je 
Walter? Vědomí reality tě naprosto ochromilo. 
Už pátý den jsi uvězněn ve vlastním bytě, pro- 
následují tě noční můry a hlavou ti proniká tu- 
pá bolest. Telefon nefunguje a okna nemůžeš 
otevřít, jsi naprosto odříznut od světa. Najed- 
nou slyšíš z koupelny podivný rachot. Dveře na 
tebe křičí: „Otevři!“ Do tvé koupelny vnikl něja- 
ký šílený instalatér a zanechal po sobě podiv- 
nou díru ve zdi. Konečně východ! Vyzbrojíš se 
kusem vodovodní trubky a se zrychlujícím se 
tepem se vsoukáš do otvoru. Vypadá to spíše 
jako nějaký tunel. Konečně světlo... Ale ne! Už 
chápeš, milý Henry? Jsi zpátky ve svém snu. 


JE TO JENOM SEN? 
Už chápete, milí čtenáři? Silent Hill 4: The Room 
se odehrává v jednom jediném místě, ve vašem 
vlastním bytě, z něhož se pomocí tajemných 
portálů přesouváte do svých — neboli Henryho — 
snů. V nich se odehrává zamotaný a složitý pří- 


Internet: www.konami.com/silenthill4 
Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD 3,7 GB, 3D karta 64 MB 


„Vážená, mám pocit, 
že ten žlučník musí ven.“ 


Hey, little boy, what are you doing 


here? 


běh mnoha brutálních vražd, jichž se stanete 
přímými účastníky. Jakmile ve snovém světě 
naleznete podobný portál, vrátíte se zase do re- 
ality. A pak zpátky do snu, na stejné místo, kde 
jste skončili. 

Henryho byt je jediné místo, kde jste v bez- 
pečí. Alespoň v prvních částech hry. Pouze tam 
lze také uložit herní pozici a zotavit se. Zdraví si 
samozřejmě můžete doplnit i výživnými nápoji 
a lékárnami, proč ale plýtvat, když doma se ob- 
novuje samo? To ovšem není jediný důvod, 
proč se sem budete vracet: váš inventář je to- 
tiž omezený. Henry s sebou může vláčet jen 
deset věcí, a to včetně zbraní — jeho kapsy ten- 
tokrát nejsou bezedné. Všechny další předmě- 
ty ukládá do truhly ve svém pokoji, což přináší 
zásadní otázku: „Co všechno si vzít na další vý- 
pravu s sebou?“ Jakmile nebudete mít v inven- 


táři dost místa, nemůžete pobrat další důležité 
artefakty; pokud vám bude něco chybět, musí- 
te se pro to vrátit. 

Do svého pokoje číslo 302 se ovšem ne- 
budete vracet jen ukládat hru a odkládat inven- 


Takhle vypadá v praxi pořekadlo: 
„Mlátit prázdnou zombii.“ 


tář. Když se někde bezmocně „zaseknete“ 
a nebudete vědět, co dál, buďte si jisti, Že ná- 
pověda či přímo řešení se skrývají někde u vás 
doma. Také v příběhu samotném se prolíná 
snová linie se skutečností. Až se probudíte 
z prvního snu, uslyšíte sirénu sanitky a vyhléd- 
nete z okna, rozklepou se vám kolena. Realita 
totiž dokáže být mnohem překvapivější než 
všechny noční můry. Série Silent Hill se vždy 
snažila smazat pomyslnou hranici mezi před- 
stavami a skutečností a ve čtvrtém dílu se jí to 
podařilo nejlépe. 


bb ZMĚNA JE ŽIVC 
Složité propletence točící se kolem tajemného 
městečka Silent Hill jste vždy sledovali z po- 
hledu třetí osoby — vývojáři tedy usoudili, že je 
čas pro změnu. Ale aby to nepřehnali, rozdělili 
hru na dvě části. Ve snové rovině sle- 
dujete Henryho tak, jak jste byli zvyklí 
z předchozích dílů, a jakmile se „králičí 
norou“ přesunete zpátky do bytu, při- 
chází na řadu pohled z vlastních očí. 
Upřímně řečeno, tady to vývojáři moh- 
li ještě trošku dopilovat. Pokud může- 
te nějaký předmět blíže prostudovat, 
objeví se v rohu obrazovky ikonka „božího oka“ 
a Henry se pustí do průzkumu. Jenomže ne 
vždy je tak docela jasné, na co se pohled za- 
měří, a může se lehce stát, že něco přehlédne- 
te. Chvíli nám trvalo, než jsme přišli na to, že 
kukátkem ve dveřích se dá vyhlédnout do 
chodby. 

Právě pohledy do chodby domu, malou dí- 
rou ve zdi do vedlejšího bytu a samozřejmě 
z okna ven jsou jediným spojením s okolním 
světem. Autoři z nich ovšem pro atmosféru hry 
vytěžili maximum. Většinu toho, co se odehrá- 
vá venku, spíše tušíte z náznaků, rozhovorů 
a zvuků. Šmírování vaší sousedky Eileen ze za- 
čátku vypadá docela nevinně, ale později se 
budete k otvoru ve zdi blížit se silným pocitem 
nejistoty. Těžko se popisuje styl animací a cel- 
ková atmosféra, ale pokud jste viděli japonský 
horor Kruh (máme na mysli originál, ne americ- 


ký remake), tak Silent Hill 4 působí na hráčovu 
psychiku v pasážích odehrávajících se v Henry- 
ho bytě velice podobně. Telefon, který byl nej- 
prve hluchý, najednou začne zvonit, nefungují- 
cí televizor se zčistajasna sám zapíná, zkrátka 
milovníci hororů si přijdou na své... Konami se 
vůbec inspirovalo ve filmovém umění, tvůrci 
sami se tím ostatně nijak netají — najdete zde 
odkazy na Hitchcockovo Okno do dvora, bru- 
tální vraždy z filmu Sedm, vynikající film V kůži 
Johna Malkoviche, již zmiňovaný Kruh a vzpo- 
menete si i na Poltergeista. 


)b SMRT JE VŠUDE KOLEN 
Nebojte se, Silent Hill sice neustálé napětí udr- 
žuje systémem „moc ti toho neukážeme, raději 
si něco hrozného sám představ“, ale na děsivá 
monstra a nestvůry také dojde. Krví a brutalitou 
hra rozhodně nešetří a útlocitným povahám ji 
doporučit nemůžeme. Hitchcock sázel spíše na 
náznaky a jeho tvorbu můžeme dnes zařadit 
spíše do oddělení „psychothrillerů“, ale S/lent 
Hill je čistokrevný horor se vším všudy. Zombie 
a jejich rozpadající se psí miláčci jsou ještě cel- 
kem snesitelní, ale až se vaším směrem roz- 
běhne obří slepice se dvěma dětskými hlavami, 
možná vás to trošku zvedne ze židle. Na papíru 
to nevypadá asi tak děsivě, ale v součtu s cel- 
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And on top of that, someone chained 


the door from the inside 


kovou atmosférou, realisticky ztvárněnými ani- 
macemi a všudypřítomnou krví to je jiná káva. 
Během hraní potkáte také spoustu lidských po- 
stav a varujeme vás — většina z nich neskončí 
dobře a animace jejich umírání jsou jen pro sku- 
tečně silné povahy. Silent Hill je drsná hra, kte- 
rá se nesnaží nic skrývat a jejím úkolem je šo- 
kovat vás až na samotnou mez snesitelnosti. 


| MISTR TESAŘ SE UTNE 
Přestože 7he Room je nejlepším dílem v celé 
sérii (a není to proto, že je nejnovější), najde se 
i tady několik nemilých chybek a „nedodělků“. 
Pro PC hráče je to především fakt, že program 
je portován z konzolí a je to na něm vidět; tele- 
vizní obrazovka ledacos skryje, ale počítačový 
monitor je neúprosný. Některé textury jsou sku- 
tečně ohavné, a pokud hrajete v rozlišení 
1600 x 1200, pohled z okna na zubaté okolí vás 
skutečně ohromí. Vysoké rozlišení toho zachra- 


Iugot this frorm! 
8 a 


S A 
long time: 


„Hm, transformace našeho 
zdravotnictví se asi nepovedla...“ 


ňuje dost, ale ne vždy. Doporučujeme také ne- 
chat zapnutý efekt „televizního zrnění“ — obraz 
se trošičku rozsype a překvapivě grafiku vylep- 
ší. Vady na kráse se však dají lehce překous- 
nout, protože postavy, design úrovní i animace 
jsou vynikající a hratelnost je nakonec důležitěj- 
ší než grafické pozlátko. Když ale hodláte hrát 
v nižším rozlišení, tak se hned po spuštění ne- 
lekněte — takhle odporné to nebude pořád. 


Během hraní potkáte také spoustu 
lidských postav, většina z nich neskončí 
dobře a animace jejich umírání jsou jen 


pro skutečně silné povahy. 


Horší už je to s ovládáním. Majitelé game- 
padů si budou libovat, pro ně bylo ostatně na- 
vrženo, ale jestli disponujete pouze klávesnicí, 
obrňte se pevnými nervy. Henry bude zápasit 
s potvorami a vy s prstokladem a tlačítky. Zará- 
žející je skutečnost, že ačkoli z vlastního pohle- 
du využijete ovládání myší, z pohledu třetí oso- 
by na'to můžete zapomenout. Kamera si dělá, 
co chce, a nedonutíte ji k ničemu jinému. Leh- 
ce se vám tak stane, při průzkumu místnosti 
najednou vrazíte do monstra číhajícího za ro- 
hem, protože ho prostě nemáte šanci uvidět 
dřív. Možná tak vývojáři chtěli posílit moment 
překvapení, kdo ví. 

Příjemnou změnou je bojový systém. Bě- 
hem soubojů je neustále viditelný ukazatel 
zdraví, který nahradil barevnou změnu obrazu 


m Richard Braintree, from 207 


matické, takže se vám málokdy stane, že byste 
mlátili do prázdna. Kromě toho si podržením 
tlačítka myši (která je bohatě využívána pouze 
v soubojích) můžete „nabít“ sílu úderu, ale 
dlouho váhat se zase nevyplácí. Nepřátelé jsou 
ovšem nakonec zvládnutelní a během hry jsme 
nemuseli moc často načítat uloženou pozici. 

Mozkové buňky si ovšem trochu potrápíte 
s obskurními hádankami. Většina z nich je sice 
celkem jednoduchá, naproti tomu pro někoho 
budou snad až příliš frustrující komplexní puzz- 
ly s minimální nápovědou. Zkušení hráči Silent 
Hillu, kteří alespoň tuší, jak mohli designéři 
uvažovat, tu pomyslnou zeď nakonec prorazí, 
ostatní možná budou beze studu muset sáh- 
nout po návodu. 


CHCETE VĚDĚT VÍC? 
Čekali jste, že vám prozradíme více z příběhu 
samotného? Nikdy! To by byla ta největší chy- 
ba, kterou bychom mohli udělat. Spokojte se 
s tím, že ačkoli to tak ze začátku nevypadá, do 
Silent Hillu samotného se samozřejmě podívá- 
te, budete pátrat po tajemném kultu, navštívíte 
populární sirotčinec i nemocnici a odhalíte dů- 
vod svého uvěznění. Až si od- 
dechnete, že máte to utrpení za 
sebou, zkuste si Zhe Room zahrát 
znovu — v duchu dobré tradice ce- 
lé série se zde skrývá několik pře- 
kvapivých zakončení v závislosti 
na tom, jak budete během hry 
úspěšní a jak se v klíčových mo- 
mentech rozhodnete. A zaručujeme vám, že 
ještě dlouhou dobu vás bude děsit obyčejná 
dětská panenka. 
TOMÁŠ MAYER 
04G0553 


Počkejte si na večer, 
ztlumte světla a pusťte se do nejlepšího 
Silent Hillu v historii. Ovšem pouze 
na vlastní nebezpečí! 
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a vzdělávací CD Sluníčko « Auto F1 « záruka 2 roky 

(dostupné od začátku září) gm 


Výrobce: EA Sports e Vydavatel: Electronic Arts © Distributor pro ČR: EA Czech © Lokalizace: manuál © Internet: www.easports.com/games/nhl2005 
© Multiplayer: ano © Minimum: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,2 GB, 3D karta 32 MB © Doporučujeme: CPU 2 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,5 GB, 3D karta 64 MB 


že způsob, jakým jich lze ve hře dosáh- 
nout, bývá do určité míry určujícím fakto- 
rem pro posuzování kvality toho kterého roční- 
ku série. Proto si hned na úvod řekněme, že 
NHL 2005 je v tomto ohledu víc než jen uspo- 


ořením hokeje jsou pochopitelně góly, tak- 
REPLAY 


možnost rozvlnit síť z one-timeru (hra je až pří- 
liš rychlá a obránci až příliš dobře vykrývají pro- 
stor, aby stačilo po úniku z křídla jen kolmo při- 
hrát před bránu na najíždějícího kolegu), góly 
však padají více než kdykoli jindy po střelách ze 
střední vzdálenosti, po dorážkách (brankáři 
jsou: viditelně zranitelnější nad ramenem ruky 
s vyrážečkou) anebo po sólových průnicích 
(rozhodčí se dokonce občas uráčí odpískat 
i trestné střílení). Ke slovu znovu přicházejí ta- 
ké nejrůznější sražené střely, které se sotva do- 
šourají za gólmanova záda. Velmi efektní je i za- 
sunutí puku do sítě zpoza branky poté, co hráč 
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PODPORUJTE SVÉ 
OBRÁNCE! 


+ Ukázka dokonalé spolupráce českých hráčů 
s pomocí funkce Open Ice Support. Modrým 
kroužkem aktivovaného obránce Jaroslava Špač- 
ka (6) forčekuje švédský útočník Daniel Sedin 
(12). Špačkův spoluhráč David Výborný (9), jenž 
vyjížděl ze své třetiny, je proto „požádán o po- 
moc“ (což indikuje šedý prstenec u jeho bruslí). 
Vrací se zpět do pásma a dotírajícího soupeře ve 
žlutém dresu odblokuje. © 


bleskově objede konstrukci. Poprvé lze branku 
vstřelit dokonce též přímo z buly. Právě vhazo- 
vání vnáší jednu z několika zásadních novinek: 
rozšířily se nejen vaše možnosti, co můžete 


EA znovu jasně vzkazují svým zákazníkům: 
kupte si analogové gamepady, klávesnice 
naše programátory přestaly zajímat. 


v kruzích dělat (třeba i zaklínit soupeře a při- 
kopnout puk spoluhráči bruslí), ale ještě dříve, 
než sudí zahájí hru, lze určit, do jaké „formace“ 
(konzervativní, standardní nebo agresivní) se 
vaši borci při buly rozestaví. 


> OTEVŘENÝ PROSTOR, 

OCI I MYSL 

Posílení strategie během vhazování není jedinou 
novinkou v letošním WHL. Loňský ročník přinesl 
potřebné zrealističtění především ve hře tělem 
a zavedl systém Bruise Control, který do bojů 
zapojil i „ruční práci“: při bitvě o prostor můžete 
soupeře zastavit nebo jej přišpendlit k hrazení 
a přidržet. Letos je tato funkce posílena (i když 
ke škodě věci puk nelze zašlápnout) a pro její 
aplikaci máte několik tlačítek. Bruise Control se 
stal základem též pro jednu z nejzásadnějších in- 
ovací v rámci celé série — systém Open Ice Con- 
trol, díky němuž přebíráte kontrolu nad několika 
hokejisty najednou. 

Aby se na ledové ploše opravdu „otevřel 
prostor“, je třeba, aby vaši kolegové měli otev- 
řené oči i mysl. K tomu stačí dvě nová tlačítka. 
První z nich aktivuje systém, který je podobný 
funkci Off The Ball, jež je známá z titulů F/FA 
a NBA Live: prvně v rámci série V/HL tak díky ní 
můžete ovládat i hokejisty bez puku. Na určitou 
chvíli nechátě. na počítači, aby sám vedl hráče 
s pukem, a zároveň s jiným hokejistou najedete 
do volného prostoru, do něhož si vyžádáte při- 
hrávku, pokusíte se tečovat střelu či zastíníte 
brankáři výhled. Jak jsme se již zmínili, dávat gó- 
z první však můžete zkoušet tímto způsobem 
(škoda, že zde chybí tréninkový mód). 


Součástí výše popsaného systému je 
i Open Ice Support. Také on je variantou funk- 
ce známé již z fotbalové série F/FA, kde si při 
bránění můžete povolat na pomoc spoluhráče. 
To samé můžete udělat na ledo- 
vé ploše. V momentě, kdy má 
váš hráč v držení puk a protivník 
jej chce forčekovat, speciálním 
tlačítkem aktivujete svého nej- 
blíže bruslícího kolegu a ten se 
otravného soupeře pokusí zablokovat, při- 
máčknout k mantinelu, poslat na led nebo ho 
alespoň pošťuchovat holí. Zkrátka udělá coko- 
li, aby vám na ledě „otevřel“ cestu do středu 
kluziště pro následné rozehrání útoku. Zablo- 
kování soupeře samozřejmě lze stejně dobře 
využít i během závaru v útočné třetině, neboť 
jím rozhodíte semknutou obrannou formaci 
soupeře. (Jak tato znamenitá novinka v praxi 
vypadá, ukazují obrázky v rámečku.) 


DISKRIMINACE KLÁVESNICE: 

STAV SETRVALÝ 

Že se toto všechno ovládá mnohem lépe na 
gamepadu než na klávesnici, snad ani nemusí- 
me zdůrazňovat. Počet kláves se sice zreduko- 
val na pětici základních tlačítek (k dispozici jsou 
znovu různé typy střel), jejichž funkce se mění 
v závislosti na tom, má-li váš hráč na hokejce 
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puk či nikoli, ale i na tom, jestli přitom používá- 
te přepínač, který umožňuje mimo jiné speciál- 
ní kličky nebo manuální ovládání gólmana. Tyto 
funkce ale můžete navolit jen v přednastave- 
ných dvojicích a nikoli na modifikačních kláve- 
sách, takže s klasickým umístěním přihrávky 
na [Alt] nebo střely na mezerník je konec (snad 
to EA«napraví patchem). Klávesy pro přepínač, 
Bruise Control, obdobně jako tlačítka pro spe- 
ciální kličky, které jsou šity na míru různým ty- 
pům hráčů, jsou dokonce nastaveny „natvrdo“ 
a na nešikovně umístěných tlačítkách, urče- 
ných pravděpodobně pro „třetí“ ruku. Proč, to 
opravdu netušíme. 

Jednoduché a praktické střídání pětek po- 
mocí přímých tlačítek [F1] až [F4] (respektive 
[F5] až [F8]) vzalo za své již v loňské verzi 
a v letošní hře se sice provádí jinak, ale také 
značně neohrabaně prostřednictvím přepína- 
če a šipek na numerické klávesnici (aniž byste 
však měli přehled o únavě všech pětek). 
Spouštění opakovaček (znovu nelze ukládat 
povedené akce) je určitým kompromisem me- 
zi konverzí konzolového ovládání a možnostmi 
dynamicky hýbat s kamerou pomocí myši. EA 
tak znovu jasně vzkazují svým zákazníkům: 
kupte si analogové gamepady, klávesnice na- 
še programátory přestaly zajímat. Což nepo- 
chybně „potěší“ každého, kdo sérii M/HL hraje 
na klávesnici deset let. 


RYCHLEJI A AGRESIVNĚJI 

Tým EA v letošní verzi opět klade důraz na zrea- 
lističtění (působí v něm dokonce bývalý hokeji- 
sta David Littmann), nicméně některé dávné 
bolesti stále přetrvávají. NHL 2005 je oproti své 
tempu se přelévá od jedné branky ke druhé, 
aniž by se příliš zdržovala ve středním pásmu 
nebo docházelo k jejímu přerušování. Chování 
brankářů je sice „přesvědčivější“ než dříve (sa- 
mi vyjíždějí z brankoviště, aby útočníkovi 
zmenšili střelecký úhel) a mají i rozpoznatelně 
odlišné styly, nicméně nadále místy předvádějí 
supermanské zákroky a mají tendenci rozehrá- 
vat puk neustále zpátky do hry, třebaže je před 
jejich bránou pěkně horko. 


Hokej je také agresivnější než v předchozím 
dílu, ve kterém obránci museli své fyzické střety 
dokonale načasovat, aby soupeře účinně zasta- 
vili (a proto volili k jejich eliminaci i odlišné způ- 
soby než jen ty, jež používá řeznický učeň). Je to 
škoda, ale že EA občas do série vracejí již jednou 
odstraněné nedostatky a „vyřešené“ problémy, 
není v případě této řady nic výjimečného. 


STANLEY CUP 
1 SVĚTOVÝ POHÁR 
Z grafického hlediska NHL 2005 nijak revoluční 
není, neboť EA „pouze“ vylepšili svůj loňský en- 
gine, přesto však hra zůstává mezi sportovními 
tituly na špici. Nejmarkantnější vylepšení je znát 
hlavně na detailnějších tvářích hokejistů nejen při 
meziherních sekvencích, ale i přímo během zá- 
pasu (zkuste si najet na jejich obličeje během 
replaye), a na desítkách nových animací. S pou- 
žitím inovovaného motion capturingu je spojený 
nový způsob bruslení: hráči nejen automaticky 
jezdí pozadu, ale barevný kruhový ukazatel ko- 
lem jejich nohou také indikuje jejich schopnost 
krátkodobého výbušného zrychlení a následné- 
ho zpomalení kroku. Vylepšeno je i grafické zpra- 
cování fyzikálního modelu puku, který se od 
brankářů, hráčů, hrazení, ale rovněž od rukojetí 
hokejek (!) odráží podle všech fyzikálních zákonů. 
(K autentičnosti přispívá i skutečnost, že se vý- 
razně omezila frekvence nastřelených tyčí.) 

Kromě klasické sezony (a její manažerské 
verze Dynasty Mode), v níž se o Stanleyův po- 
hár utká třicet týmů NHL, trojice evropských lig 
(německá DEL, švédská Elitserien a finská SM- 
Liiga), přátelských zápasů a multiplayeru, zařa- 


Rychlá střela zápěstím je nebezpečnou zbraní. 


JEDEN BRANKÁŘ, 
ČTYŘI ÚTOČNÍCI 


-© Bonusovou „hrou ve hře“ je frenetický, 
avšak zábavný „multiplayerový“ mód Free4AII. 


Proti počítačem ovládanému brankáři se v něm 
mohou utkat na ploše jediné, bariérami ohrani- 
čené útočné třetiny jeden až čtyři hokejisté na 
témže počítači. Každý hraje za sebe a snaží se 
buď co nejdříve nastřílet určený počet branek 
(Score Drive), anebo co nejčastěji rozvlnit síť 
v limitovaném čase (0n The Clock). Zároveň se 
pochopitelně každý snaží zabránit ve skórování 
svým soupeřům všemi prostředky, neboť během 
této hry se neudělují žádné tresty. Vybírat si 
můžete zhruba mezi čtyřiceti borci (včetně Já- 
gra a Lemieuxe), a pokud byste neměli s kým 
soutěžit, můžete si navolit dva počítačové 
obránce a brát celou legrácku, při níž mají hoke- 
jisté zvětšené hlavy, jako by je strčili do včelího 
úlu, za jistou formu odlehčeného tréninku. — 


dili EA i dvě novinky. Kromě kuriózního módu 
Free4AI| (viz rámeček) je hlavním tahákem NHL 
2005 možnost svést bitvu o Světový pohár s os- 
mi reprezentacemi na autentických amerických 
i evropských kolbištích, kde zaznívají státní hym- 
ny, hlášení v halách je v různých jazycích a ocho- 
zy bouřlivě povzbuzují svůj tým (z domácích 
ochozů hřmí: „Češi! Češi!“). 
| když ve hře zůstala některá další problémo- 
vá místa z minulé verze, na něž se dříve snesla 
vlna kritiky (poslední minuta zápasu i přesilovky 
znovu probíhají v „reálném čase“ bez ohledu na 
jeho nastavenou kompresi) a některé prvky ne- 
jsou uspokojivě dotaženy, vnáší NHL 2005 dlou- 
ho očekávanou změnu do poněkud monotónní- 
ho a únavného stylu hraní. Open Ice Control, 
s nímž jde ruku v ruce řada dalších vylepšení, 
může totiž skutečně obohatit zážitek z virtuálního 
hokeje o novou dimenzi. 
E. A. SEVERIN 
04G0554 


K o o 
Dvanáctý ročník série /VHL 
zahrnuje několik zásadních inovací, zapojujících 


do hry i hokejisty bez puku, nezbavil se však 
některých neduhů z minulosti. 
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Submarine II 

S ponorkou v nebezpečných hlubinách 
Nokia: 3100, 3300, 6100, 6230, 

6610, 6820, 7210, 7250, 7250i 


Kód: SUBMARINE2 


Melouny 

Pohraj sí s nepřátelskými melouny. 
Nokia: 3100, 3300, 3410, 3510 , 
6100, 6230, 6610, 6820, 7210, 7250, 
7250i, 7650, N-Gage 

Siemens: MT50, C55, M55, S55, MC60 


Kód: MELOUNY 


Space 2315 
Znič bojové stroje mimozemšťanů. 
Nokia: 3100, 3300, 3410, 3510i, 3650, 


Castle Of Spells 

Projdi labyrint tajemného hradu. 
Nokia: 3650, 7650, N-Gage 
Motorola: V300 


Kód: CASTLE 


Siberian Strike"“ 

Dobyj sovětské monstrum ve své stíhačce. 
Nokia: 3100, 3300, 3410, 3510i, 3650, 
6100, 6230, 6610, 6820, 7210, 7250, 
T250i, 7650, N-Gage 

Siemens: MT50, C55 

Motorola: V300 

Kód: SIBERIANSTRIKE 


Deep Snow 
Zkus, jak jsi dobrý na snowboardu. 
Nokia: 3100, 3300, 3510i, 3650, 6100 


SH 


Vykouzli si 


cestu z nudy za 15 Kč 


Stahuj z ©) zones 
oblíbené Java hry 


JP DUEL ShipDuel 


Odpal nepřátelskou loď 
Nokia: 3410, 6310i 
Siemens: MT50, C55 


Kód: SHIPDUEL 


5 Gameloft Solitaire 


Karty, které tě chytí 

Nokia: 3100, 3300, 3410, 3510i, 
3650, 6100, 6230, 6310i, 6610, 6820, 
7210, 7250, 7250i, 7650, N-Gage 
Siemens: MT50, C55 

Sony Ericsson: T610 


R Kód: GSOLITAIRE 


Memory ll 
Zapoj svoji paměť do hry pexeso. 
Nokia: 3100, 3410, 3300, 3510i, 6100, 


Poker 
Klasika ve tvém mobilu, 
Nokia: 3410, 3650, 7650, N-Gage 


Kód: POKER 


Garage 

Logiská hra, která odhalí tvoje schopnosti 
Vyzkoušej, jaký jsi řidič. 

Nokia: 3410, 3650, 6310i, 7650, N-Gage 
Siemens: MT50, 

Sony Ericsson: T610 


Kód: GARAGE 


Black Jack 
Nasbíráš 21 bodů? Oko bere, 


P Nokia: 3410, 6310i 


6230, 6310i, 6100, 6610, 6820, 7210, 6230,6610, 6820, 7210, 7250, 7250i, 6230, 6610,6820, 7210, 7250, 7250i Siemens: MT50, C55 
7250, 7250i, 7650, N-Gage 7650, N-Gage Siemens: C55, M55, MC60, 
Siemens: MT50, C55, M55, MC60, S55 Siemens: M55, S55, MC60 MT50, S55 Kód: BLACKJACK 
Kód: SPACE Sony Ericsson: T610 

Kód: DEEPSNOW Kód: MEMORY2 


Star Bar 

Ovládní Hvězdný bar 
Nokia: 3410 
Siemens: MT50, C55 


Kód: STARBAR 


iTanx 
Vyčisti terén ve svém tanku. 

Nokia: 3100, 3300, 3510i, 3650, 6100, 
6230, 6610, 6820, 7210, 7250, 7250i 
7650, N-Gage 
Siemens: MT50, 


55, M55, MC60, S55 


Kód: ITANX 


Look 4 Eggs 

Projdi labyrintem a hledej ukrytá vejce. 
Nokia: 3100, 3300, 3650, 6100, 
6610, 6820, 7210, 7250, 7250 
N-Gage 
Siemens: 


Í Kód: LOOK4EGGS 


Baby 
Nasbírej zapomenuté hračky. 

Nokia: 3510i, 3650, 7650, N-Gage, 
Siemens: M55, 


Kód: BABY 


Puzzle 

Přidej dilek k dílku a slož si puzzle. 
Nokia: 3410, 35101, 6310i 
Siemens: MT50, C55 


Kód: PUZZLE 


Racket Ball 

Klasická hra typu arkanoid 
Nokia: 3410, 3510i, 6310i 
Siemens: MT50, C55 


Kód: RACKETBALL 


Rayman Bowling 

Zahraj si bowling s Raymanem. 

Nokia: 3100. 0, 3410, 3510i, 3650, 
6100, 6230, 0, 6820, 7210, 7250, 
T250i, 7650, N-Gage 

Siemens: S55, M55, MC60 

Sony Ericsson: T610 

Kód: RAYMANBOWLING 


Ships 

Potop nepřátelská plavidla 
Nokia: 6310i 

Siemens: MT50 


Kód: SHIPS 


©A 2002 Gareloft. All Rights Reserved. Siberian Strike is a registered trademark of Gameloft S.A. © 1995 Ubisoft Entertainment. Rayman is a trademark of Ubisoft Entertainment in the US and/or other countries. Under license by Ubisoft Entertainment S.A, 


Jak objednat Java hry pomocí SMS: 

8) Do SMS napište klíčové slovo pro typ vašeho mobilu (viz přehled níže), udělejte mezeru a za ni napište kód vybrané hry (příklad celé SMS: N3650HRA CASTLE). 

JEi SMS odešlete na číslo 5005. 

(3 Objednanou hru obdržíte do vašeho mobilu v podobě wapové záložky nebo v SMS. Prostřednictvím záložky, příp. potvrzením odkazu v SMS se připojíte na wapovou stránku hry, 
kde potvrdte její stažení. 


Klíčová slova: Nokia: 3100 — N3100HRA, 3300 - N3300HRA, 3410 - N3410HRA, 3510i - N3510HRA, 3650 - N3650HRA, 6100 - N6100HRA, 6230 - N6230HRA, 6310i - N6310HRA, 6610 - N6610HRA, 6820 - 
N6820HRA, 7210 - N7210HRA, 7250 a 7250i - N7250HRA, 7650 - N7650HRA, N-Gage - NGAGEHRA; Siemens: MT50 - SMT5OHRA, C55 - SC55HRA, M55 - SM55HRA, S55 - SS55HRA, MC60 - SMC60HRA; 
Sony Ericsson: T610 - SET610HRA, Motorola: V300 - MV300HRA 


Více informací a další hry za 15 Kč najdete v sekci Downloads na www.t-zones.cz nebo wapu t-zones, vždy v kategorii „jen za 15 Kč“, Za objednací SMS platíte cenu dle vašeho tarifu. Ceny jsou včetně DPH. 
Pro stahovaní Java her je potřeba mít aktivní službu GPRS a správně nastaven telefon. Pro aktivaci GPRS a nastavení telefonu se obraťte na Infolinku T-Mobile 603 603 603 (4603 z T-Mobile zdarma) nebo na www.t-mobile.cz 
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Rosický je sice technický hráč, ale taky umí soupeři pořádně „zajet“. 


CC FIFÁO 0" lietvikáěkůe r“ 


4 


“ 


B 
; 


Výrobce: EA Sports e Vydavatel: Electronic Arts © Distributor pro ČR: EA Czech © Lokalizace: manuál © Internet: www.fifa2005.ea.com 
© Multiplayer: ano © Minimum: CPU 700 MHz, 256 MB RAM, HDD 1,2 GB, 3D karta 32 MB © Doporučujeme: CPU 2,1 GHz, 512 MB RAM, HDD 1,2 GB, 3D karta 64 MB 


mi škarohlídy označované za pouhé data- 

disky s novými sestavami, se opět roz- 
rostla o další kousek. Takže co nového? No sa- 
mozřejmě soupisky družstev, kterých je 
mimochodem úctyhodný počet, jelikož kromě 
národáků a nejvyšších klubových soutěží tu na- 
jdete i hezkou řádku týmů z druhých lig. Z čes- 
kých se do výběru probojovaly i tentokrát jen 
Sparta a Olomouc, plus samozřejmě reprezen- 


67s série, jejíž nové díly jsou některý- 


tační tým. Nikoho už asi nepřekvapí, že naše 
reprezentace je navzdory výsledkům poslední- 
ho.Eura a celosvětovému žebříčku týmů slabší 
nežli třeba družstva Anglie a Německa; už jsme 
si mohli zvyknout na to, že o síle mužstev roz- 
hoduje nejen fotbalová skutečnost, ale také ve- 
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likost trhu, na který je série F/FA (ale je to třeba 
i případ NHL) dodávána. Hráči mají 36 různých 
atributů, což se pozitivně projevuje na větších 
rozdílech mezi jednotlivci. 


») 


Herní módy jsou více méně klasické — přátelák, 
soutěž, trénink a kariéra. Ta od minulého roční- 
ku, kdy se v sérii poprvé objevila, doznala ně- 
kolika změn a vylepšení. Zahrnuje 15 sezon, 
během nichž máte 
šanci stát se prvo- 
třídním © manaže- 
rem. Kromě určo- 
vání taktiky a se- 
stavy se můžete 
poohlédnout po posilách na trhu hráčů nebo 
upgradovat realizační tým sestávající z trenérů, 
lékaře, skauta a dalších důležitých osob. Ředi- 
telská kariéra je zajímavým obohacením fotba- 
lu, nicméně samozřejmě není zdaleka tak pro- 
pracovaná jako ve specializovaných titulech. 


Skutečný pocit fotbalového kouče si vychutná- 
te, až když propojíte F/FA s chystaným titulem 
Total Club Manager 2005. Tato možnost existo- 
vala už u minulých ročníků těchto her a výsle- 
dek vůbec nebyl špatný. 

Až doposud jsme se bavili vlastně jen 
o všech možných „vedlejších“ věcech kolem 
fotbalu, takže si pojďme konečně povědět 
i o zápasech samotných. Hlavní princip a ovlá- 
dání je shodný s F/FA 2004 či Euro 2004; kro- 
mě klasických nahrávek na tělo, do běhu či 
vzduchem, střel, hlaviček, sprintu, kliček a dal- 
ších běžných záležitostí na vás tedy opět čeká 
takzvaný Off the Ball Control, tedy možnost 
ovládání nabíhajících spoluhráčů. Jeho prove- 
dení se nedočkalo žádné výrazné změny, což 
mimo jiné znamená, že bez gamepadu ho příliš 
často nevyužijete, protože současné ovládání 
otbalisty s míčem a jednoho kolegy navíc je 
dost obtížně proveditelné. 


Program samotný je o ždibec rychlejší, plynu- 
ejší a dynamičtější než v předchozím ročníku. 
Přispívá k tomu několik faktorů. Prvním z nich 
je o kousek snížený rozdíl v rychlosti hráče 
s balonem a bez něj. V praxi to znamená, že 
útočník má šanci chvíli prchat před obránci, 
kteří ho stíhají; a pokud se jedná o zvlášť 
schopného rychlíka, může leckdy dotáhnout 


Spartanský útok zatím vypadá slibně... 


do gólového konce i samostatný brejk. Mož- 
nost individuálního prosazení však nijak neubí- 
rá na nutnosti kombinovat a při samostatném 
postupu používat kličky (zde jsou opět ve vý- 
hodě gamepadisté, jelikož mají k dispozici vět- 
ší škálu fintiček). K plynulosti pak přispívají ta- 
ké nové pohyby při zpracování balonu — hráči 
umějí dobře stáhnout nebo i z voleje rozehrát 
polovysoké nahrávky, problém jim nečiní ani 
přebrání míče v běhu. Rozhodně také potěší 
chytré zpracovávání balonu v blízkosti autové 
čáry. Situace, kdy záložník při zpracovávání při- 
hrávky nešťastně vběhl do autu, se už neopa- 
kuje zdaleka tak často jako dříve. Al spoluhráčů 


i soupeřů je dobrá, poměrně vyváženým do- 
jmem působí také výkon brankářů. Pár chybek 
bychom ale našli — gólman například někdy tro- 
chu zaspí při přízemních centrech, které by 
mohl v pohodě lapit. 

Už několik let hovoří propagační materiály 
EA o neustále se zlepšující fyzice míče a jeho 
samostatném chování. Letos s nimi můžeme 
víceméně souhlasit, jelikož balon je opravdu 


fifa 2005 je fifa 2005 není 


e zábavná © revoluce, nýbrž 

© dynamičtější než evoluce 
FIFA 2004 © dokonalá 

© poctou jednomu © bez manažerských 
(ne)populárnímu možností 
rozhodčímu 


neposedný, zvláště když se o jeho zkrocení po- 
kouší nějaký technicky nepříliš vyspělý hráč. 
Díky tomu jsou na první pohled patrné rozdíly 
mezi výkonem špičkového klubu a slabého tý- 
mu z nějaké druhé ligy — méně kvalitním spor- 
tovcům balon po zpraco- 
terluiui vání odskakuje a jejich hra 
* vůbec působí trochu kostr- 
batě, což je ovšem jedině 
dobře. Dobrá fyzika míče 
je patrná též při obranných 
zákrocích — skluz nebo jiný 
defenzivní manévr může 
být úspěšný jen napůl, takže obránce třeba 
soupeřovu útočníkovi balon trochu vypíchne, 
ale neodebere. Dost často se také setkáte s te- 
čovanými či zablokovanými střelami, poskako- 
váním míče ve skrumáži nebo uvěřitelnými od- 
razy prudkých střel od reflexivně zasahujícího 
gólmana. 


»b PLEŠOU i 

Princip standardních situací nedoznal žádných 
změn. U penalt není moc co vymyslet, rohové 
kopy opět kladou hlavní důraz na dobře nača- 
sované naběhnutí útočníka nebo kvalitní hru tě- 
lem obránce. U těchto situací vám nedostatek 
invence nemusí vadit, horší je to ale s přetrvá- 
vajícím problémem u přímých kopů. Počítač 
vám totiž dost často nedá jinou možnost, nežli 
zahrávat tuto standardku přímou střelou, pře- 
stože pozice přímo vybízí k rozehrávce. Potěší 
alespoň to, že přibylo několik schémat rozesta- 
vení při přímých kopech a rozích. 

Zajímavým zpestřením může být sbírání 
takzvaných FIFA bodů, což je v podstatě obdo- 
ba skóre. Body dostáváte za splnění různých 
úkolů, jako je třeba vstřelení hattricku, udržení 
čistého konta a podobně. Za tyto bodíky si pak 
můžete zakoupit různé vychytávky, jako jsou 
třeba alternativní dresy některých týmů, nové 


hudební skladby či noční varianty stadionů. 
Nejdražším bonusem je pak rozhodčí Pierluigi 
Collina, který sice s pískáním na mezinárodní 
úrovni již skončil, ale přesto se stále těší velké 
pozornosti. Těžko říci, zda si takovou populari- 
tu získal bezchybným výkonem na hřišti nebo 
svým pozoruhodným zjevem (my na to máme 
celkem jednoznačný názor, ale nechceme vás 
ovlivňovat), každopádně ve „FIFA Store“ ho na- 
jdete. Systém bodů a bonusů je trochu podob- 
ný sbírání kartiček v VHL 2002, ale nepůsobí 
tak dětinsky. 

Od každého ročníku samozřejmě očekáváme 
novou grafiku, ale rozdíl od předešlého dílu ne- 
ní na první pohled téměř vůbec patrný. Až po 
chvíli odhalíte docela dost nových animací. 
Pěkně vypadají nahrávky ve skluzu, překulování 
brankáře po robinzonádě (nebo postiženého 
fotbalisty po faulu) i různorodější obranné slaj- 
dy. Jinak je to prostě... prostě F/FA. Zvukové 
efekty, jakož i hudba a mluvený komentář jsou 
již tradičně na vysoké úrovni; snad jen diváci 
občas zbytečně šílí při úplně normálních situa- 
cích. 

FIFA 2005 se od předchozího dílu neliší ni- 
jak zásadně, ale vylepšuje spoustu detailů. Ač 
se nejedná o titul nabitý inovacemi, zaručí kaž- 
dému fandovi fotbalu výbornou zábavu. Uvidí- 
me, s čím přijdou Konami v chystaném Pro 
Evolution Socceru 4. W 


'NAČKA 


JIŘÍ SLÁDEK 
04G0555 


ONO VĚD 0 ORDER 
VERDIKT: Nečekejte žádné velké 


inovace, ale dobrou hratelnost a zábavnost při 
zachování slušného stupně realističnosti. 
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ADVENTURE 


„Tak kampak pojedeme letos na dovolenou?“ 


„Buďte si třeba svatej Dindindón, 


ale bez propustky vás dovnitř nepustím.“ 


Výrobce: Frogwares e Vydavatel: Digital Jesters e Distributor pro ČR: Hypermax © Lokalizace: kompletní e Internet: www.sherlockholmesgame.com 
© Multiplayer: ne e Minimum: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,2 GB, 3D karta 16 MB © Doporučujeme: CPU 1,2 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,2 GB, 3D karta 32 MB 


i s jeho vášní pro kouření dýmky a hru na 

housle, s jeho nerozlučným společníkem 
doktorem Watsonem či s mírně přitroublým in- 
spektorem Lestradem a možná i s londýnskou 
adresou Baker Street 221B. Ať tak či onak (ne- 
tvrďte nám, že jste neviděli ani filmové zpraco- 
vání Psa baskervilského, to bychom vám snad 
ani nemohli věřit), přečtete-li si na krabici se 
hrou jméno Sherlocka Holmese, musí vám být 
jasné, že uvnitř se neskrývá ani simulátor stre- 
etballu (dokonce ani baker-streetballu), ani zbě- 
silá akční řež s Jackem Rozparovačem v hlavní 
roli, nýbrž pořádná detektivní adventure. 


bb JEDNO PLUS ZA 

Ukrajinští vývojáři z Frogwares si postavu 
slavného detektiva rozhodně nevybrali náho- 
dou. Poprvé jsme se s ním setkali už v jejich 
předchozím titulu Mystery of the Mummy, 
což byla 3D adventure z vlastního pohledu — 
každopádně to nějak nebylo ono a Sherlock 


$:- dobře nejspíš budete obeznámeni 
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v egyptských reáliích navíc působil jako pěst 
na oko. Tentokrát se autoři chytře rozhodli 
ponechat zápletku v Londýně, za což si -od 
nás mimochodem vysloužili hned první zře- 
telné plus. 

V úvodní animaci jsme svědky toho, jak 
se Sherlock s doktorem Watsonem účastní 
jakéhosi soukromého banketu, kde je před 
zraky všech hostů během plné zábavy zastře- 
len sám hostitel — bohatý průmyslník. Ačkoliv 
všechny okolnosti jasně ukazují na dceru 
oběti, už první stopy, které na místě činu 
a v jeho okolí nasbíráte, naznačují, že všech- 


no bude asi ještě mnohem, mnohem složitěj- 
ší... Příběh je z rodu těch kvalitnějších — dob- 
rá zápletka, sem tam nějaký ten dějový zvrat, 


a pořád jste motivováni dojít až na konec a zji- 

stit, co se to tu ksakru vlastně děje. Do klad- 
ného sloupečku přibylo druhé plus. 

Další, co jsme kvitovali s povděkem a vel- 

kým úlevným oddechnutím, byl fakt, že věr- 

nost knižnímu „sherloc- 

kovskému“ stylu zůstala 

vysoká. Počínaje takovými 

na pohled ne příliš pod- 

statnými detaily, jako že 

věhlasný detektiv je štíh- 

lý, vysoký a s ostře řezanými rysy v obličeji, 

a konče faktem, že Watson není za úplného 

budižkničemu, na kterém si Sherlock akorát 


o. 


t 
„Je tady strašná nuda. Pojďte, pane, budeme si hrát.“ 


brousí svůj ostrovtip (jak tomu občas ve filmo- 
vých zpracováních bývá). Je naopak jeho dů- 
stojným přihrávačem — to policejní inspektor 
Lestrade je ten, kdo se pekelně snaží, ale jeho 
vítězoslavné závěry vždycky nakonec vedou 
ke špatnému konci. 

Pokud jste stejně jako my v detektivkách 
milovali ony okamžiky, kdy Holmes Watsono- 
vi trpělivě vysvětluje postup, jak došel k tomu 
či onomu závěru (který samozřejmě naprosto 
přesně vystihuje skutečnost), dočkáte se jich 
i tady. Za pokus o co nejvěrnější vystižení vik- 
toriánsko-sherlockovského světa, které ne- 
przní původní předlohu, si tedy zapisujeme 
další velké plus. 


» ZÁPORY DETEKTIVNÍ PRÁCE 
Ke konceptu hry vcelku není -co objevného říct. 
Point-and-clicková adventure je prostě point- 
and-clicková adventure — kam kliknete myší, 
tam se vaše postava vydá (tedy ne tak docela, 
ale k tomu se ještě dostaneme). Procházíte 
různá prostředí, hovoříte s lidmi, z nichž se sna- 
žíte vytáhnout co nejvíc užitečných informací, 
řešíte nějaké ty puzzly, sbíráte stopy a pak je 
analyzujete (pod mikroskopem či s použitím 
různých chemických procedur). V průběhu hry 
si vyzkoušíte ovládání Holmese i Watsona, ale 
ne dle vaší libosti — je předem dané, čí kroky 
kdy řídíte. 

Co se dialogů týče, nemáte prakticky žád- 
nou jinou volbu než odklikávat jednotlivá téma- 
ta jedno za druhým, dokud nedojdou, a pak se 
s vyslýchanou postavou rozloučit a zkusit to 


Je téměř jisté, že pokud jste se zasekli 
a nevíte, co dál, nejspíš jste někde 
| něco nesebrali, a to něco má nejspíš 


parametry jehly v kupce sena. 


o dům dál. Větší interaktivita by rozhodně neu- 
škodila, navíc Sherlock často nereaguje ade- 
kvátně na informace, které jsou mu v rozhovo- 
ru sděleny, ale jede si pořád dál ve své linii. Di- 
alogy tak občas působí hodně toporným 
(rozuměj naskriptovaným) dojmem. Vida, do 
kolonky minusů máme prvního kandidáta. 

Ani zmíněné sbírání stop není bez po- 
skvrnky. Stalo se totiž přesně to, čeho jsme se 
obávali — pixelhunting ve své nejhorší podobě. 
Než najdete v mizerně osvícené chodbě cosi 
černého ve stínu pod stolem v rohu u stěny, 
zřejmě se stejně jako my pořádně zapotíte. Je 


téměř jisté, že pokud jste se zasekli a nevíte, 
co dál, nejspíš jste někde něco nesebrali, a to 
něco má nejspíš parametry jehly v kupce sena. 
Protože je však detektivní práce stejná piplačka 
i ve skutečnosti, rozhodli jsme se to nebrat ani 
jako minus, ani jako plus. 

Celé vyšetřování trvá přesně pět dní a na 
konci každého z nich musíte projít testem, 
v němž vybíráte správné odpovědi na otázky, 
plus třeba ještě doplňujete, kdo vám toto vo- 
dítko poskytl nebo kde jste ten či onen důkaz 
sebrali. Pokud neodpovíte správně, přechod do 
dalšího dne se nekoná, takže raději všechno 
pozorně poslouchejte a zapisujte si do paměti. 
Notýsek a tužku naštěstí nepotřebujete — 
všechno důležité, jako jsou třeba rozhovory se 
svědky i podezřelými, sebrané listiny a podob- 
ně, se vám automaticky zaznamenává do vaše- 
ho zápisníku, kde si to můžete kdykoliv (a prá- 
vě i při testech na závěr dne) vyhledat. Testy 
nesnášíme (hlavně ty inteligenční), takže tu 
máme další jasné minus. 


KUDY, KUDY CESTIČKA? 
Naproti tomu stejně jasné plus si zaslouží gra- 
fika. Předrenderovaná 2D pozadí nejsou ani 
v dnešním třídimenzionálním světě mrtvá, 
a tak se můžete těšit na londýnské exteriéry 
i interiéry v nádherné podobě. Ať už jde o Ba- 
ker Street ponořenou do nočních stínů, osví- 
cenou jen mihotavými plynovými lampami, ne- 
bo o Holmesův obývací pokoj s těžkými závě- 
sy na oknech, plápolajícím ohněm v krbu 
a dokonale prostřeným stolem, vaše oko se 
bude mít vždycky na čem popást. 
3D modely postav už tak skvěle ne- 
vypadají a ani rozanimované nejsou 
bůhvíjak výborné, ovšem v zápalu 
hledání vraha si toho možná ani ne- 
všimnete. 

Žádnou chválu si bohužel neza- 
slouží pathfinding — něco tak tragic- 
kého aby v dnešní době jeden pohledal. Vaše 
postava se zasekává všude, kde může, a v ně- 
kolika případech i tam, kde bychom přísahali, 
že se zaseknout nemůže. Její ovládání obecně 
není moc user-friendly — a to dojde dokonce 
i na situace, během nichž je precizní pohyb 
(a navrch ještě časově omezený) životně důle- 
žitý! Ani s oběma očima pevně zavřenýma (to 
kvůli tomu, že máme Sherlocka opravdu hodně 
rádi) nejde jinak, než napsat další minus. Vide- 
osekvence jsou vcelku brilantní, avšak při ně- 
kterých in-game scénách se kamera přesouvá 
do tak obskurních poloh, že nevidíte pořádně 


ani svého detektiva, ani osobu, s níž hovoří — 
jedno plus a jedno minus se vyruší, takže ten- 
tokrát si nezapisujeme nic. 

Pokud bychom se na závěr přidrželi jen 
prostých počtů, plusy sice převažují nad minu- 
sy, ale nijak výrazně. Protože tady se ale na ma- 
tematiku moc nehraje, máme to potěšení kon- 
statovat, že Případ stříbrné náušnice se nám je- 
ví jako nadprůměrně povedená adventure 
s několika nevychytanými místy. 4 

ALENA KLAUDOVÁ 
04G0556 


Pokud vás přitahují detektivky 
a navíc máte v lásce viktoriánský Londýn, tohle 
Holmesovo dobrodružství by vás nemělo 
zklamat. 
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Hra sice vypadá podobně jako první díl, ale počkat... 


ort rovale 2 


Výrobce: Ascaron Entertainment e Vydavatel: Ascaron Entertainment 
Multiplayer: ne e Minimum: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 500 MB, 3D karta 32 MB 


Distributor pro ČR: Cenega Czech 


Lokalizace: titulky e Internet: www.portroyale2.de 
Doporučujeme: CPU 1,6 GHz, 384 MB RAM, HDD 500 MB, 3D karta 64 MB 


Exkluzivní zpráva! Nově objevné deníky, které přes 400 let ležely zapadlé 
v jedné z panamských knihoven, odhalily nové skutečnosti o životě ná- 


mořníků 16. století! 


eníky jsou celkem dva. Jeden patřil špa- 

nělskému obchodníkovi jménem Alzo del 

Betino a druhý (tehdy pravděpodobně 
obávanému) korzárovi původem z Anglie Johnu 
Troyovi. Ačkoliv měli oba úplně odlišný pohled 
na Karibské moře a život v něm, jedno místo je 
pevně spojovalo — Port Royale. Dovolili jsme si 
proto připravit vám výběr těch zajímavějších 
částí jejich zápisků, které by naše čtenáře moh- 
ly oslovit. 


Rok 1571, 
DENÍK A. DEL BETINA 


Vrátil jsem se znova do Port Royale, protože to 
tu mám rád. Tohle město mě před rokem, kdy 
jsem jej navštívil poprvé, chytilo za srdce, a tak 
jsem se nemohl dočkat, až ho znova spatřím. 
Nemám pocit, že by se to tu výrazně změnilo. 
Snad je jen všechno přehlednější, vývěsní ta- 
bule se zprávami pro kupce jsou snáz dostup- 
né. A také je tu míň surovin, které by člověk 
mohl prodávat. Ale to mi rozhodně v ničem ne- 
brání. Už se těším, až konečně začnu sám opět 
obchodovat! 


Pobřeží u Port Royale a vlastně i celé moře mi 
připadá od minula jiné. Těžko se to popisuje, 
ale jako by nebylo už tak ploché. | voda, jak se 
zdá, je taková čistší a hezčí. Na hladině vidím 
odraz své lodě a místy lze dokonce spatřit i sa- 
motné dno. Předtím jsem si nikdy nevšiml, že 
mohu z paluby pozorovat velké ryby. Připadá 


LOKALIZACE 
JE (BOHUŽEL) PŘESNÁ 


-© Kdruhý díl Port Royale je stejně jako první na 
našem trhu k sehnání s českou lokalizací. To urči- 
tě potěší ty z nás, kteří nikdy v cizím jazyku neex- 
celovali, protože textů je tu opravdu nemálo. Pře- 
klad se povedl a rozhodně patří mezi ty kvalitněj- 
ší, ale tu a tam se najde nějaký veselý překlep. 
Mezi ty ovšem nepatří povedená zpráva, která 
vám oznámí cosi o vlně, ačkoliv se ve skutečnos- 
ti jedná o bavlnu. Představa ovčích plantáží totiž 
pochází přímo z hlav výrobců, kteří sami neznají 
rozdíl mezi anglickými termíny „wool“ a „cotton“. 
Ovšem Ascaron je svými svéráznými překlady 
z němčiny do angličtiny proslulý, takže by nás to 
nemělo nijak překvapovat — 
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mi to jako neuvěřitelný zázrak. To jsem toho to- 
lik zapomněl, nebo se snad svět nenápadně 
změnil? 


Dnes jsme připluli do Santa Marty, španělské 
kolonie. Pěstují tu bavlnu a vyrábějí cukr, což je 
dobré, protože necelý den cesty jižně odsud se 
nachází guvernérské město Cartagena, které- 
mu tyto suroviny téměř vždy chybějí. Prodám 
je tedy dráž, než jsem je nakoupil. Výdělek to 
sice zas tak zázračný nebude, jenže dovozem 
surovin, které městu chybějí, získám lepší po- 
věst, a tu bych moc potřeboval. S ní snad ko- 


nečně získám povolení ke stavbě své vlastní 


tkalcovny a začnu pořádně vydělávat! 


"Rok 1572, 
DENÍK A. DEL BETINA 


Mám povolení! Mé pocity jsou ale velmi rozpo- 
ruplné. První, co musím postavit, je skladiště 
a hned poté i nějakou obytnou čtvrť pro své za- 


Druhý kapitán je zcela nemožný! Začne 
reagovat, teprve až když svou loď úplně 
odvolám z boje neho až mi ji nepřítel zničí. 


městnance. Je to pochopitelné, ale rád bych už 
konečně začal pořádně vydělávat. Místo toho 
mě zase čeká jen množství nepříjemných inves- 
tic. Musím se tedy opět vydat na širé moře, na- 
kupovat co nejlevněji a prodávat, jak nejdráž to 
půjde. Život obchodníka opravdu není snadný. 


Konečně všechno postavené. Teď musím zís- 
kat ještě nějaké lidi a samozřejmě i nářadí, se 
kterým by pracovali. Vybavení je docela nepří- 
jemně drahé, ale musím myslet na celkový 
zisk, který mi tkalcovna přinese! Určitě se mo- 
je kvalitní oblečení proslaví po celém Karib- 
ském moři! Aspoň doufám... 


Zpět v Cartageně. Poté, co jsem si zařídil vlast- 
ní bavlníkové plantáže v Santa Martě, by výro- 
ba oblečení měla jít snad úplně sama. Můj sen 
se konečně začíná plnit! Pořídil jsem si lepší 
loď a celkem schopnou posádku. Potřebuji i ně- 
jaká děla. Hodně děl. Piráti jsou všude a člověk 
by na ně měl být pořádně připraven. Možná to 
trochu s ochranou přeháním, ale lepší utratit 
teď větší množství peněz, které se mi časem 
vrátí, než o všechno přijít a pak jen nad vším 
smutně plakat. 


Rok 1571, 
DENÍK JOHNA TROYE 


Když jek odcházel z domova, dal mi otec na 
vybranou, zda od něj do začátku dostanu víc 
peněz a menší lod, střední kocábku a středně 


Žádné zprávy 


zlata, nebo málo financí a opravdu pěkný velký 
koráb. Rozhodl jsem se tehdy, že chci poslední 
možnost. Jenže pýcha mě zaslepila. Mám teď 
sice větší lod, ale jsem tak chudý, že si ji ani 
pořádně nevybavím. Takže ačkoliv jsem se 
chtěl obchodu vyhnout, stejně to dělám. Je to 
skoro směšné. 


Práce obchodníka není pro mě, opravdu ne. 
Naštěstí mě nikdo nenutí, abych si hned od za- 


čátku vybral, kým budu. A to je dobře! Protože, 


dnes končím. Vydělal jsem si 
už dostatečné množství zlaťáč- 
ků a můžu si svou loď pořádně 
vybavit. Navíc k tomu, že jsem 
zbohatl, mám i vyšší hodnost. 
Zítra se pojedu podívat do San 
Juanu. Teď už mi tam snad konečně ten místní 
guvernér dá nějaký pěkně nebezpečný úkol. 


Jednoduché. Nějací hlupáci z Francie špehují 
guvernéra. Já a moji muži musíme pouze získat 
uloupené dokumenty dřív, než se dostanou do 
Evropy. Myslím, že to nebude problém. Navíc 
máme povolení k boji s francouzskými loděmi, 
takže si nepoškodím jméno u jiných národů, až 
se na ně vrhnu. Konečně bude nějaká pořádná 
zábava! 


Všechny dokumenty nalezeny a dopraveny na 
původní místo. Guvernér byl očividně potěšen. 
Neměl pro mě žádné další úkoly, takže se mů- 
žu vydat na lov francouzských obchodníčků. 
Na to si ale koupím ještě jednu loď a důkladně 
ji vybavím. 


Dnes byl dobrý den. Přepadli jsme jednu malou 
flotilu. Nebylo to tak těžké, i když mohu dávat 
rozkazy pouze jedné lodi. Druhý kapitán je zce- 
la nemožný! Začne reagovat, teprve až když 
svou loď úplně odvolám z boje nebo až mi ji ne- 
přítel zničí. Nadšený z toho zrovna nejsem. Ale 
zlato všechno zlé vyváží! 


"Rok 1572, 
DENÍK JOHNA "TROYE 


Anglie válčí se Španělskem a já jsem dostal 
úkol od guvernéra: dobýt španělskou kolonii 


Romantický, krásný, poklidný Kar: 8 
Proč zrovna my musíme žít v srdci Evropy? 


Coro. Asi to nebude problém, protože moje flo- 
tila dosahuje úctyhodných rozměrů a moji mu- 
ži jsou rozhodně v početní převaze. Uvažuji nad 
tím, jestli zaútočit z pevniny nebo z moře, ale 
stále jsem se pevně nerozhodl. Z moře sice 
mohu využívat děl, ale nemůžu využít momen- 
tu překvapení. Ovšem než doplujeme do Cora, 
jistě se rozhodnu. 


Coro je dobyto. Nebylo to tak snadné, jak jsem 
si myslel. Rozhodl jsem se nakonec pro útok 
z pevniny, moji muži bez problémů samotné 
město dobyli, ovšem to ještě nebylo celé ví- 
tězství. Musel jsem se účastnit šermířského 
souboje s velitelem města. Bylo to poměrně 
nepříjemné, protože kdybych prohrál, tak by 
veškeré mé snažení přišlo vniveč a já bych mu- 
sel z města odejít jako poražený. Naštěstí jsem 
to zvládnul. Všechen ten čas, který jsem strávil 
na moři, se mi teď bohatě vyplatil. Naše flotila 
se pomalu chystá opustit pobřeží a vydat se na 
širé moře. Směr je jasný. Severozápad — k pří- 
větivému městu Port Royale. 
ALŽBĚTA TROJANOVÁ 
04G0557 


Příjemné pokračování Port 
Royale s pár novinkami, které ale nijak výrazně 
nemění ráz hry. 
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Tigerovi se v poslední 


b $ "x době opravdu moc nedaří... 
„V 
k 


Výrobce: EA Sports e Vydavatel: Electronic Arts e Distributor pro ČR: EA Czech © Lokalizace: manuál 
© Internet: www.easports.com/games/tigerwoods2005 e Multiplayer: ano © Minimum: CPU 500 MHz, 128 MB 
RAM, HDD 2 GB, 3D karta 16 MB © Doporučujeme: CPU 2,4 GHz, 256 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 128 MB 


OG V dani ninule 1 ani anáct mé: 


v zásadě vychází ze své verze pro rok 2004: 

inovací proti ní sice obsahuje hned několik, 
ale upřímně řečeno, jsou to změny spíše kos- 
metické. Netýkají se totiž ani základního ovládá- 
ní virtuálních golfistů (vedle znamenitého „True- 
Swing“, který v reálném čase evokuje pocit 
opravdového švihu golfovou holí, mohou staro- 
milci stále ještě využívat archaické 2/3 kliknutí), 
ani fyzikálního modelu. Hlavní rozdíly najdeme 
především v notně přebudované struktuře karié- 
ry a v atraktivně rozšířených možnostech při vy- 


S „update“ volíme zcela záměrně. Hra 


tváření podoby vlastního hráče (viz rámeček). 
Povinností je dodávání nových drah: kromě tří 
proslulých hřišť, jež jsou známá již z minulých 
verzí (Pebble Beach Golf Links, St. Andrews Golf 
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rů JIŽ -ok 005 


Links a TPC at Sawgrass), čeká na virtuální gol- 
fisty i šest nových (včetně skotského Ailsa Cour- 
se at Turnberry). Nechybějí ani dva malebné, ale 
pěkně vypečené „fantasy coursy“, plné zrád- 
ných vodních i písečných pastí a divokých te- 
rénních vln, mezi nimiž se fairway mění spíše 
v osamělé a ztracené ostrůvky. 


»S 


Jak naznačuje animované intro, vytouženou 
metou kariéry je zařadit se do síně slávy po bok 
golfových legend, jakými jsou 
Jack Nicklaus, Arnold Palmer, 
Ben Hogan, Gary Player nebo 
Seve Ballesteros. Se všemi se 
v průběhu kariéry postupně 
setkáte a všichni budou ve své 
vrcholné formě. K jejich pora- 
žení tudíž bude potřeba mno- 
ho zkušeností i peněz, za které si dokoupíte 
lepší nádobíčko (do hry se opět významně za- 
pojují sponzoři, přesněji řečeno výrobci). Díky 
svým výdělkům se při výukových lekcích navíc 


PŘEMICÍ šah JE 


tiger 2005 je 


© důstojné pokračování 
zavedené série 

© vzrušující zábava 
na dlouhé týdny 

© hozenou rukavicí 
pro sérii Links 


tiger 2005 není 


© zásadně odlišný od 
předchozích dvou 
ročníků 

© v kariéře lineárně 
předdefinovaný 

© pro dva roky starou 
grafickou kartu 


(V 48 
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naučíte také osmnáct speciálních ran pro roz- 
ličné zapeklité situace (například jak zahrávat 
míček v blízkosti jamky těsně před greenem le- 
movaným bunkrem), které byste se čtyřmi zá- 
kladními údery (full, chip, pitch, putt) mohli jen 
sotva úspěšně zvládnout. Obdobně jako v mi- 
nulých verzích si peníze budete vydělávat pře- 
devším vítězným tažením v různých typech tur- 
najů, a díky těmto výhrám budete v RPG stylu 
svému virtuálnímu golfistovi v pěti finančně 
stále více dražších pásmech zdokonalovat stej- 
ný počet vlastností (power, long game, shot 
mastery, short game a putting). 

Vysněného cíle však tentokrát můžete do- 
sáhnout různými cestami. Stejně jako v před- 
chozích hrách se můžete přihlašovat na turna- 
je podle kalendáře PGA. Finanční odměna je 
zde sice vysoká, ve srovnání s minulostí je 
ovšem těchto podniků méně a jde o nezkráce- 
né zápasy většinou na nejmenší počet úderů 
(stroke) či na získané jamky (match). Základním 
módem kariéry je ovšem tentokrát Legend 


GAME FACEII 


Tour, v němž musíte porazit třicet borců na de- 
vět, osmnáct, nebo šestatřicet jamek. Zpočát- 
ku si můžete vybrat pouze mezi několika z nich, 
ale s každým vítězstvím se vám zpřístupní vždy 
jeden nový soupeř. Nejmenší částky můžete 
získávat v rámci módu Scenarios, v němž jste 
postaveni do nadefinované, technicky poměr- 
ně složité situace a na limitovaný počet úderů 
musíte dohrát dané množství jamek (například 
na dva údery z vysoké trávy nedalgko greenu). 


Další novinkou je mód Tiger Proofing, v jehož 
rámci můžete upravovat podobu, a tím pádem 
i obtížnost ve hře zahrnutých drah od týčka až 
po jamkoviště: mimo jiné i zvlnění terénu, šířku 
fairwaye, velikost i rychlost greenu, umístění 
jamky, hloubku bunkrů, vzrůst trávy či sílu vět- 
ru. Je to vlastně až nečekaně variabilní editor 
drah, jehož prostřednictvím si v kariéře můžete 
nadesignovat z nejoblíbenějších jamek vlastní 
hřiště „Dream 18“. Na ně pak lze pozvat neje- 
nom nejslavnější protivníky z řad legend (kteří 
mu svojí účastí zvednou prestiž), ale poměřit si 
na nich své síly i on-line s hráči z masa a kostí 
na druhé straně webové pavučiny. Díky multi- 
playeru byste pak měli mít přístup i vy na jejich 
vysněné osmnáctky (pozor, mluvíme stále pou- 
ze a jen o golfových hřištích!). 

Zahrát si pochopitelně můžete i „jen tak“ 
s kterýmkoli z patnácti profesionálních hráčů 
PGA (kromě Tigera Woodse figurují na soupisce 
i další slavná jména — mimo jiné John Daly, Vijay 
Singh, Charles Howell III, Notah Begay III či Jes- 
per Parnevik), LPGA zastupuje znovu jen Natalie 
Gulbisová. Kromě zmíněných základních her na 
údery a na jamky si lze vyzkoušet ještě tucet dal- 
ších, pro příznivce golfu důvěrně známých mó- 
dů (skins, shootout, greensome, bloodsome, 
scramble apod.). Vaše údery přitom bude hod- 
notit dvojice komentátorů David Feherty a Gary 


Fotorealistická krajina se 
odráží i na vodní hladině. 


MeCord, kteří nejenom že dokáží ocenit pove- 
dené rány, ale nechodí daleko ani pro uštěpačné 
poznámky nad vašimi zpackanými pokusy. 


bb VZHŮRU NA PROCHÁ? 
Grafických rozdílů oproti minulé verzi si na let- 
mý pohled všimne asi jen málokdo (i proto, že 
televizní systém snímání pomocí několika dy- 
namicky se přepínajících kamer zůstal nezmě- 
něn). Nicméně pokud máte v počítači slušnou 
grafickou kartu, pak si budete moci dosyta vy- 
chutnávat možnosti technologie bump map- 
pingu i spoustu působivých detailů, včetně 
efektů proměnlivého počasí, zrcadlení krajiny 
na vodní hladině, ve větru povlávajících stébel 
trávy či odlétajících týček. Diváci jsou jako ob- 
vykle placatí a prakticky nehybní (jen občas za- 
tleskají); zmrtvené prostředí oživují vlastně jen 
ptáci létající po obloze, kachničky plující po hla- 
dině jezírek a vlající praporky na greenu. 

Mark Twain údajně prohlásil, že golf je do- 
konalý způsob, jak si zkazit hezkou procházku, 
nicméně 7iger Woods PGA Tour 2005 činí ten- 
to virtuální špacír po prestižních světových 
hřištích naopak velmi zábavným a napínavým 
až do poslední jamky. Zejména když vaše hole 
místo vás tahá virtuální caddy. 

E, A. SEVERIN 
04G0558 


EL Za lk SBE P a so do alu 
VERDIKT: Aktuální verze špičkové 


golfové série pokračuje v trendu nastoleném 
již v roce 2003, a většina inovací se tudíž týká 
především herní nadstavby. 


< (> Total Strokes 
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„Bishop být chytrý! Bishop zastřelit všechno!“ 


Výrobce: Namco-Hometek e Vydavatel: Hip Interactive © Distributor pro ČR: není známo © Lokalizace: není známo © Internet: www.killswitch.com 
© Multiplayer: ne © Minimum: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 900 MB, 3D karta 16 MB © Doporučujeme: CPU 1,5 GHz, 256 MB RAM, HDD 900 GB, 3D karta 64 MB 


ní a krásné a chtivé ženy, to je jejich. Urči- 

tě je všichni znáte, verbež jednu špion- 
skou. Ať je to ale James Bond, Austin Powers, 
Sam Fischer nebo Solid Snake, všichni mají 
jedno společné: v jejich diáři se často objevuje 
poznámka „Zachránit svět“. Až člověka napa- 
dá, jestli z toho stereotypu ti chudáci nezačína- 
jí trošinku blbnout. Inu co naplat, svět je třeba 
neustále bránit, ať už před nukleární hrozbou, 
informačním kolapsem nebo tou nejhorší noč- 
ní můrou — epidemií úplavice. A přestože o zá- 
chranu světa jde i nyní, tady veškerá podob- 
nost kill.switche se zmíněnými idoly končí. Al- 
ou a omegou špionských her je příběh, který 
do značné míry určuje výslednou kvalitu pro- 
duktu. Nezáleží na tom, jestli je zápletka uvěři- 
telná nebo ne; je prostě důležitá sama o sobě. 
Ovšem kill.switch v tomto směru začíná oprav- 
du suše. Žádné intro, uvádějící příběh, žádné 
informace o tom, proč zrovna jako trubka stojí- 
te na pískem pokryté ulici v jakémsi arabském 
městě (každé malé dítě ví, že všechna arabská 


R: auta, dobrodružný život plný vzruše- 
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města jsou plná písku). Dokonce začnete prá- 
vem pochybovat, jestli hra vůbec nějaký příběh 
obsahuje. Zpočátku se vskutku zdá, že se au- 
toři vůbec neobtěžovali nějakého scénáristu 


najmout. Prostě jen tak stojíte a nějaký hlas do 
vás hučí, že musíte lokalizovat a sejmout jaké- 
hosi generála. Proč máte toho nebožáka zabí- 
jet, jak jste se tam dostali a kdo vůbec jste, to 
vám zůstává utajeno. Jasné jsou zatím jen dvě 
věci — jmenujete se Bishop a nevíte vůbec nic. 


bb POBIJTE JE VŠ Jy 

Když pomineme kratičký pseudotutoriál ve sty- 
lu „jdi doleva, jdi doprava, otoč se, vystřel, hoď 
granát, oukej, výcvik je u konce, hybaj na misi“, 


(558) 


rázem stojíte na onom polorozbořeném, pís- 
kem pokrytém bulváru, kde na vás čeká další 
překvapení. Můžete se sice plížit a schovávat 
se za různé předměty, na druhou stranu je to 
úplně zbytečné. Hra totiž v žádném případě ne- 
ní o opatrném postupu, nýbrž čistě jen a jen 
o střílení. Úkoly sice znějí vznešeně, jenže ať už 
jde o vraždu, krádež nervového plynu nebo 
různé sabotáže, všechny cesty v tomto případě 
nevedou do Říma, nýbrž přes vykydlení všech 
nepřátel do posledního živáčka. Hra se tak zvr- 
hává na lehce ste- 
reotypní kombinaci 
— doběhnout k ro- 
hu, vyklonit se, vy- 
střílet všechny vo- 
jáky, © doběhnout 
k. dalšímu rohu 
a tak dále, až nara- 
zíte na východ. Úrovně jsou přitom kratičké 
a až k uzoufání lineární, slepené z velmi po- 
dobných prvků, a tak už v půlce hry víte, že za 
druhou zatáčkou doleva přijdou schody dolů 
a slepá ulička napravo. Dalším aspektem hry je 
absolutní anonymita, která se jako ona stříbrná 
nit vine všemi liduprázdnými misemi, bez ohle- 
du na to, jestli jsou situovány do arabského 
města, na ropnou plošinu, do buddhistického 
chrámu, laboratoří nebo jakési zbrojovky. A tak 
nemáte nejmenší ponětí, jestli právě masakru- 


SAY MY NAME... 


-+ Videosekvence jsou naaranžovány opravdu 
zvláštně. Zpočátku jde jen o několikavteřinové 


průlety virtuálním tunelem a o hlášky „System ini- 
tializing“, pak se vám začne ve vzpomínkách vy- 
bavovat i jakási kráska na balkoně. Žena se obje- 
vuje stále častěji, stejně tak vám stále Častěji 
v hlavě zní věta: „Say my name.“ A pak se asi ve 
třech čtvrtinách hry rozpomenete na onu osudnou 
noc. Výsadek, vrtulník, přepadení... a její smrt ve 
vašem náručí. Filmeček vskutku fešný, leč bohu- 
žel osamocený jako kůl v plotě. A to k vytvoření 
atmosféry rozhodně nestačí. 


jete vojáky v Číně, USA, Vladivostoku, nebo 
v Řitce u Prahy. Nedá se to poznat ani podle 
nepřátel, kteří jsou stejně anonymní jako pro- 
středí. Nejsou nic víc než prostě jen protivníci 
v hnědých, nazelenalých nebo šedavých uni- 
formách. 


KRYTÍ NA STO ZPŮSOBŮ 
Vlastní boj je přitom zpracován překvapivě dob- 
ře. Hlavní je zůstat v krytu. Ono také nic jiného 
nepřipadá v úvahu, protože ač máte zpočátku 
dojem, že stačí vběhnout do místnosti a začít 
kropit vše kolem sebe, nepřátel postupem hry 
rychle přibývá a ke konci se vám dokonce ně- 
kolikrát stane, že budete v jeden okamžik čelit 
až patnáctinásobné přesile. Protivníci umějí vy- 
užívat různých úkrytů přinejmenším stejně dob- 
ře jako vy, takže pokud se bezhlavě vřítíte do 
místnosti a začnete střílet kolem sebe, po- 
schovávají se za bedny, sudy, nábytek a v klidu 
vás zlikvidují. A i když disponujete schopností 
regenerovat (část zdraví se vám po chvíli auto- 


Protivníci se umějí vcelku solidně krýt, 
často sami používají granáty a od těch 
vašich efektně odskakují, tady ovšem 

veškerá jejich umělá inteligence končí. 


maticky doplní), v bezprostřední blízkosti nepří- 
tele se vaše životnost počítá sotva na vteřiny. 
A to nemluvíme o situacích, kdy se dostanete 
před hlaveň rotačního kulometu nebo si vás vy- 
hlédne týpek s RPG. Pak většinou nezbývá než 
spustit misi od začátku, protože ukládat bě- 
hem hraní nelze. Lokace jsou sice vcelku krát- 
ké, ovšem opakovat je třeba desetkrát s tím, že 
pokaždé na tom samém místě odkudsi přiletí 
raketa a rozcupuje vás na kusy, to moc zábav- 
né opravdu není. 

A tak si postupně osvojíte osvědčený 
systém, který opravdu připomíná reálné čištění 
místností. Budete se krýt za rohy, budete se 
krýt vším, za čím se krýt dá, počkáte si, až ne- 
přítel vykoukne, pustíte do něj několik dávek 
a zase se ukryjete. Pak se přískoky přiblížíte na 
lepší pozici, odstřelíte zbytek vojáků a stejným 
stylem pokračujete dál. Kromě vykukování má- 
te také možnost jen vystrčit zbraň a střílet na- 
slepo, ovšem tento způsob boje je pro svou 
nepřesnost absolutně nepoužitelný a navíc ne- 
má na nepřátele žádný zastrašující vliv — prostě 
jen zbytečně plýtváte náboji. 


„Sakra, v tomhle se nevyznám, zavolejte Lukáše Erbena!“ 


IO TYOWE 
Protivníci se umějí vcelku solidně krýt, často 
sami používají granáty a od těch vašich efektně 
odskakují, tady ovšem veškerá jejich umělá in- 
teligence končí. Zatímco osamocení se chova- 
jí jako voli, ve skupinkách se chovají jako stádo 
volů. Ano, stádo je to správné slovo, které vás 
napadne, když budete sledovat desítku vojáků, 
kteří podobně jako terče na střelnici střídavě 
vykukují a hned se zase schovávají. Pochopitel- 
ně neprojevují sebemenší ten- 
dence vás obklíčit nebo se 
k vám alespoň trochu přiblížit, 
přestože se neustále ozývají vý- 
křiky: „Go! Go! Go!“ nebo „Sur- 
round him!“ 

| zde vojáci trpí nepříjemný- 
mi nešvary, patology nazývanými 
Bystrozrakého a Spawnův syndrom. Stačí pře- 
kročit pomyslnou čáru — a najednou se místa, 
která před chvílí zela prázdnotou, hemží po zu- 
by ozbrojenými nepřáteli, kteří okamžitě spustí 
palbu. A vy začnete utíkat a zdrháte tak daleko, 
až už je vůbec nevidíte; opačně to však nepla- 
tí, a tak na vás odkudsi ze tmy a mlhy stále pr- 
ší kulky. 

Když už začne být hra trochu těžší a zábav- 
nější, vy se začnete rozpomínat na svou minulost 
a fešné, postupně se objevující videosekvence 
naznačí, že by hra přece jen mohla obsahovat 
nějakou tu zápletku... tak ki//.switch po zhruba 
osmnácti misích a pěti a půl hodinách hraní kon- 
čí. Žádné bonusové úkoly, žádné další serepetič- 
ky, jak bývá u konzolových titulů zvykem, a bo- 
hužel také žádný multiplayer. Přitom právě ten by 
mohl díky intuitivnímu a jednoduchému ovládání 
a efektnímu způsobu bojů skýtat ohromný po- 
tenciál. A tak nezbývá než distingovaně zatles- 
kat, znuděně zívnout, rozmrzele se poškrábat na 
temeni (nebo jinde) a jít spát. 

VLADISLAV RŮŽIČKA 
04G0559 


Zajímavě zpracované souboje, 
ale jinak pusto, prázdno. Jak technické 
zpracování, tak hratelnost se jen s velkými 
obtížemi dostávají nad hranici průměrnosti. 
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Výrobce: Chris Sawyer e Vydavatel: Atari e Distributor pro ČR: SeVeN M © Lokalizace: manuál © Internet: www.atari.com/us/games/locomotion/pc 


© Multiplayer: ano e Minimum: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 500 MB, 3D karta 8 MB e Doporučujeme: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 500 MB, 3D karta 16 MB 


kařský šotek rozmazal všechny obrázky), 

vězte, že opravdové, skutečné a nové po- 
kračování 7ransport Tycoonu je na světě — a že 
se jmenuje Locomotion. Znovu tedy přijdou 
bezesné noci, znovu uvidíte na každém rohu 
vlak a místo krásných dam si budete kreslit 
ideální rozmístění kolejí. Zase budete plánovat 
trasy autobusům a legračním fordkám s ná- 
kladním prostorem tak malým, že uvezou sot- 
va jeden pytel písku a dvoje boty, znovu bude- 
te stavět tunely a hloubit mosty, případně nao- 
pak. Nebo ne? 


S Locomotion je potíž, a kdo juknul na obrázky 
okolo, ví, v čem vězí. Opravdu se nemýlíte, tah- 
le hra vypadá jenom o malinko lépe než deset 
let starý 7ransport Tycoon. Jak by také ne, když 
používá skoro stejný engine — tedy ten, který 
se z původní verze použité v 7ransport Tycoonu 
Deluxe vyvinul přes dva díly (a čtyři datadisky) 
RollerCoaster Tycoonu. Takže máte před sebou 
maličkatou 2D krajinku v nějakých dvou stech 


A: Jestli vám to ještě nikdo neřekl (a tis- 
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padesáti šesti barvách, rozdělenou na malička- 
té čtverečky, roztomilé, leč ne dvakrát krásné 
stromečky, domečky a městečka, sem tam ně- 
jakého toho človíčka — a na nebi vrtulník. 

Herní mechanismy vycházejí pochopitelně 
z Transport Tycoonu a i tady jsme se za těch de- 
set let evoluce téměř nedočkali. Pořád platí, že 
támhle je uhlí, tu elektrárna — a kdo vozí to prv- 
ní do druhého (ne naopak!), vydělá peníze. Po- 
řád platí, že nad svým impériem máte napros- 
tou kontrolu, od pojmenování posledního auto- 
busu či zastávky až po možnost ručně 


regulovat semafory. A samozřejmě stále platí, 
že je to chytlavé, zábavné a nedá se od toho 
odtrhnout. K dispozici je všechno, co má ve 
světě dopravy smysl — nákladní auta a autobu- 
sy (nově i tramvaje), vlaky, vláčky a lokálky, par- 
níky a lodě, letadla, letadélka či vrtulníky. A to 


prosím v příjemně realistickém zpracování od 
prvních krůčků na počátku dvacátého století 
po hypermoderní vymyšlenosti dneška (a zítř- 
ka), takže hrajete-li dostatečně dlouho, přijde 
čas sešrotovat roztomilé parní mašinky a na- 
hradit je superrychlými dravci, kteří při rozjíž- 
dění místo š-š-š dělají vžuuum. Na rozdíl od mi- 
nula je před vás pohozeno několik desítek misí 
různé obtížnosti — a sympatický editor, který 
vám umožní si několika kliknutími vytvořit misi 
vlastní, včetně nekonečné hry skrz věky a ten- 
tokrát už opravdu bez jakýchkoliv omezení. 


by 


Je to divné, je to divné, je to divné... jak jinak 
hodnotit tuhle věc? Každou další dopravní stra- 
tegii opláčeme s tím, že /řansport Tycoon je 
Transport Tycoon a nikdo na něj nemá, načež 
se filuta osud rozhodne uštědřit nám 
lekci a zmíněnou legendu budovatel- 
ských strategií tunelem času přenést 
přímo k nám. Fajn, díky, ale... nešlo by 
tu hru příště cestou trochu učesat? Ne- 
musí být zrovna plná bombastických 3D 
efektů, nemusí nás ohromovat reálnými stíny 
a dynamickými změnami počasí, ale proč ta 
potvora nevypadá aspoň jako 7ransport Giant? 
Jasně, víme, dělali ji čtyři lidé, ale to je právě 
ono — proč tomu tak je, když Chris Sawyer vy- 
dělal na RollerCoaster Tycoonu tolik milionů, že 


Mírnou archaičnost zpracování vyvažuje množství © 
detailů a propracovaný ekonomický model. 


mohl z fleku zaplatit šedesát grafiků a každé- 
mu ještě koupit osobního maséra a bazén? 
Proč musíme hrát v enginu, který nám přišel 
zastaralý už před čtyřmi lety v ACT? Tohle 
všechno jsou asi nejzásadnější otázky — vypa- 
dat Locomotion k světu, hodnocení by se po- 
hybovalo někde o dost jinde, a i když hra roz- 
hodně není bez chyb, zábava je to náramná. 


Ekonomický model je neuvěřitelně 
propracovaný, ale o to víc vás vyděsí, 


když narazíte na jeho limity. 


Zábava je to náramná, protože už tehdy by- 
la, a co fungovalo před lety, funguje i dnes. 
K tomu samozřejmě všetečná otázka: změnilo 
se vůbec něco, krom toho, že program šlape 
správně pod Windows? Inu ano, něco málo. 
Pomineme-li lehce širší možnosti enginu, týka- 
jící se zejména práce s krajinou, jsou tu i de- 
signové drobnosti, kterých si nemusíte všim- 
nout, ale když se to stane, potěší. Například 
správa vozidel je o něco zjednodušena — nejez- 


September 1902 
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díte do depa, jednou za čas se vlak prostě po- 
rouchá, chvíli stojí (čímž blokuje dopravu), na- 
čež si odkašle a jede dál. Možnosti navazování 
kolejí jsou výrazně širší, zejména díky novému 
systému stavění, jenž funguje na principu vý- 
stavby horských drah z Ro/lerCoaster Tycoonu. 
To je zpráva dobrá (máte nad kolejištěm na- 
prostou kontrolu) i špatná, protože stavět drá- 
hy postaru tažením myší by bylo asi tak stokrát 
jednodušší (a rychlejší). 

Vlaků, náklaďáků, lodí a vůbec všeho mů- 
žete mít spousty a spousty, a přece máte nad 
vším dokonalý přehled díky několika půvab- 
ným tabulkám a grafům. Dobré věci z minula 
pochopitelně zůstaly. Na cokoliv v kra- 
jině můžete kliknout a zjistit, co to vy- 
váží, proč to vyváží a proč toho vyváží 
zrovna tolik, kolik toho vyváží. Ve větši- 
ně misí se po čase objeví konkurenti, 
se kterými si budete dělat naschvály 
a přetahovat se o lukrativní zboží. Chcete-li, 
může post jednoho (jediného) z nich zastávat 
i živý hráč na síti nebo na internetu. 


PODIVNÝ STROJ ČASU 
Jak to celé uzavřít? Inu stejně neurčitě, jak ne- 
určitá hra Locomotion je. Přijít před deseti lety, 
je to bomba (přišla, byla). Přijít před pěti lety, 
budiž; ovšem dnes... Myslíme si, že prehisto- 
rickou grafiku dokážeme překousnout, ale stej- 


Fort Worth Farm is closing 
down! 


ně jsme při hraní měli permanentní pocit, že je 
něco špatně. Jako bychom zkoušeli nějaké re- 
tro nebo starou klasiku na emulátoru Amigy, 
což nemusí být nutně zlé — ale některé (zvlášť 
mladší) jedince to může vyděsit a navíc dnes 
už jsme přece jen zvyklí na jiný komfort. Spolu 
se skvostným dědictvím minulosti si s sebou 
Locomotion totiž nese i chyby svého předka, 
z těch nejmarkantnějších jmenujme občasné 
trable s vyhledáváním cesty (lze obejít používá- 
ním waypointů) a přílišnou netrpělivost zejmé- 
na vlaků, které to po půl minutě na červené če- 
kání vzdají, otočí se a jedou hledat jinou cestu, 
třeba desetkrát delší. Ekonomický model je ne- 
uvěřitelně propracovaný (když zajistíte kvalitní 
dopravu ve městech, budou tato vzkvétat a sa- 
ma se zvětšovat, čímž vám nabídnou další 
možnosti výdělku, naopak továrny, na které 
kašlete, upadají atd.), ale o to víc vás vyděsí, 
když narazíte na jeho limity (třeba striktní ome- 
zení možnosti vydělávat při dopravě na kratší 
vzdálenosti nebo obecně výrazně nižší výdě- 
lečnost všeho oproti vlakům). Vytvořené scé- 
náře a mapy nejsou z nejlepších a pravděpo- 
dobně nakonec skončíte u svých vlastních, což 
tolik nevadí, protože tyto se dají uložit a ná- 
sledně rozeslat do světa (a tamtéž stáhnout). 
Řekli bychom to následovně. Mít Loco- 
motion grafiku, prostředí a mise z /ransport 
Giantu (nebo naopak, pokud by 7ransport Gi- 
ant využíval dopravní systém Locomotion), 
máme tady dokonalou dopravní strategii. Pro- 
tože to je ale výmluva, platí následující: Loco- 


obr, ovládání je vcelku nepohodlné (7řansport 
Giant ovšem pochopitelně předčí) a hra půso- 
bí značně archaicky. Přesto je v konečném 
srovnávání rozhodně lepší než libovolný sou- 
časný konkurent. Když k tomu připočteme, že 
se Locomotion prodává za vcelku rozumnou 
cenu, nezbývá než konstatovat, že král, ač za- 
šlý, v potrhaných šatech a možná bez několi- 
ka zubů, se vrátil. Ať žije. 
VIKTOR BOCAN 
04G0560 


Překvapivý výlet do herní 
historie v kulhajícím a škytajícím stroji času, 
který se umí rozjet tak, že na chvíli zapomenete 
na jeho nedostatky. 


ŘÍJEN 2004 


E 


„Hrome, a to se tu včera malovalo.“ 


silent storm: 
entinels 


—" mé - 
= ž 


Výrobce: Nival Interactive 
Multiplayer: ne 


Vydavatel: JoWooD 


Distributor pro ČR: není známo 
Minimum: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 3,5 GB, 32 MB 3D karta 


Lokalizace: není známo 


Krátce poté, co Hitlerovy plány na vytvoření Třetí říše skončily velkým fias- 
kem a druhá světová válka konečně přestala strašit celý svět, začala se vy- 
tvářet další skupina lidí usilující o nadvládu nad celým světem. 


pojenci byli po pádu Berlína příliš zaměst- 

náni likvidací posledních nacistických jed- 

notek a obnovou poválečného světa na to, 
aby si všimli, že organizace říkající si Thorovo 
kladivo spřádá síť intrik, jak se stát vládcem ce- 
lé Země. Třetí světová válka mezi tehdejším So- 
větským svazem a USA měla zlikvidovat dvě 
poslední velmoci, a otevřít tak cestu ke snad- 
nému vítězství třetí skupiny. Naštěstí se však 
objevila skupinka válečných veteránů zvaných 
Sentinelové; jejímž úkolem se stalo Thorovo 
kladivo definitivně rozprášit. 

Hned na úvod musíme upozornit, že před- 
stavovaný titul je datadiskem ke hře Silent 
Storm, jejíž recenzi jsme vám přinesli na konci 
loňského roku. Pokud jste tedy hráli onu výbor- 
nou strategii s prvky RPG, pak víte naprosto 


Chcete japonského skauta na čtrnácté 


úrovni, který je se svou katanou 


k nezastavení? Dejte 40 tisíc dolarů, a je váš. 


přesně, co můžete od Sentinels očekávat. Již 
při pohledu na okolní obrázky je jasné, že gra- 
fické zpracování nedoznalo žádných změn. Je 
stále velmi pěkně provedené a při nastavení 
maximálních detailů stále stejně hardwarově 
náročné. V tomto ohledu tedy nemůžeme co- 
koliv nového vyzdvihnout ani vytknout. 

Volba postavy je opět naprosto identická 
jako v původní hře — až na fakt, že tentokrát si 
můžete zvolit pouze tu „dobrou“ stranu. Výběr 
mezi granátníkem, skautem, sniperem, vojá- 
kem, inženýrem a medikem zůstává zachován, 
stejně jako velká volnost při určování vzhledu. 
Nová je možnost jemného nastavení obtížnos- 
ti, kde si vedle účinnosti svých zbraní určíte 
i množství života a akčních bodů nepřítele, stej- 
ně jako jeho úroveň. Hru si tak mohou užít jak 
začátečníci, tak i zatvrzelí stratégové. 
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Jakmile projdete první misí a dostanete se 
na základnu, narazíte na jediný zásadní rozdíl 
oproti původnímu titulu. Velká pozornost totiž 
bude věnována financím. Protože už nejste 
součástí armádní jednotky, budete si muset 
veškerou výbavu buď přinést přímo z boje, ne- 
bo si ji za těžké peníze nakoupit. To samé platí 
o vašich spolubojovnících. Chcete japonského 
skauta na čtrnácté úrovni, který je se svou ka- 
tanou k nezastavení? Dejte 40 tisíc dolarů, a je 
váš. Taktéž nabídka zbraní je zpočátku daleko 
širší, než si můžete dovolit. Zde narazíte na dal- 
ší příjemnou změnu, a tou je daleko přehled- 
nější uspořádání věcí u obchodníka. 

Vzhledem k omezenému rozpočtu tedy po- 
čítejte s tím, že než se vaše mužstvo rozroste 


na maximální počet šesti jedinců, bude to. 


chvilku trvat. Na druhou stra- 
nu se tak daleko lépe sžijete 
s jednotlivými postavami. 
Jakmile připravíte vše potřeb- 
né, zajdete k veliteli pro další 
misi. Ten vám buď přesně 
řekne, kam máte vyrazit, či vám dá na výběr 
z několika podezřelých lokací, v nichž by se 
měla někde ukrývat hledaná osoba či tajný do- 
kument. Celkem tak můžete projít až 18 mise- 
mi, jejichž herní doba se z počátku v průměru 
pohybuje tak někde kolem jedné hodiny, ke 
konci kampaně a při větší obtížnosti ovšem po- 
čítejte i s několikanásobkem této hodnoty. 

Drobných změn souvisejících se změnou 
financování je více. Příkladem může být od- 
škodnění rodiny zabitého civilisty či „rabova- 
cí“ obrazovka na konci mise, kde se vám na- 
bídnou všechny nalezené předměty hezky 
srovnané do jednotlivých kategorií. Unést 
však můžete jen ty, které se vejdou vaši vojá- 
kům do inventáře. 

Bohužel, největší zápor původní hry u Sen- 
tinelů zůstává. Občas tak budete muset po 


Internet: www.nival.com/eng/sa info.html 
Doporučujeme: CPU 2,2 GHz, 512 MB RAM, HDD 3,5 GB, 128 MB 3D karta 


skončení svého kola čekat na nepřítele a spo- 
jence, než si dalekosáhle rozmyslí své jednání. 
A když pak vidíte civilisty, jak se houfně slézají 
do jediného domu ve městě, v němž zuří bitva 
a bouchají granáty, napadne vás, nad čím tak 
dlouho dumali. 
| přes to je Silent Storm: Sentinels skuteč- 
ně výborná hra, která svým větším důrazem na 
finance zpestřila taktické zbrojení jednotky na 
základně. Nezbývá nám tedy nic jiného, než 
tento titul všem milovníkům dobrých strategií 
doporučit. 
JINDŘICH KRÁTKÝ 
04G0561 


Dalších více jak 20 hodin 
velmi kvalitní zábavy pro všechny příznivce 
strategií. 


Počítačová sestava GameStar Optim 18 990 Kč Poštovné Je zoaama! 


Skříň Fox/Cooler Master CAC-T01 Centurion 1, hliníkové čelo, černá 

Zdroj EC300X PFC super tichý, ventilátor 12 cm 

Ventilátor integrovaný ve skříni : 
Základní deska Asus A7V8X-MX SE/L/VGA/AGP KM400, Socket A/333, DDR ao- Athlon 
Procesor AMD Sempron 2500+ Socket A t“ 

Chladič procesoru Arctic-cooling Copper Silent 2, rev. 2, Socket A, Silent 

Paměť 512 MB DDR400 Mushkin Green PC3200, Box 

Zvuková karta integrovaná na základní desce 

Grafická karta Sapphire Radeon 9600 XT Fireblade 128 MB DDR, DVI/TV 

Pevný disk Maxtor 6Y080M0, 80 GB, cache 8 MB, 7200 rpm, SATA/150 

Mechanika DVD/CD+RW MSI Combo X52P aktivní panel, 52/52/24-16, IDE, černá 

FDD Alps 3,5“ 1,44 MB, černá 

Síťová karta integrovaná na základní desce 

Klávesnice Genius KB-06x, PS/2, černá 

Myš Logitech Wheel Mouse Optical Black, S96, PS2, černá 


Počítačová sestava GameStar Smash 732 490 Kč Poštovné Je zpanma! 


Skříň Fox/Cooler Master CAC-T01 Centurion 1, hliníkové čelo, černá 

Zdroj EC350X PFC super tichý, ventilátor 12 cm 

Ventilátor Arctic-cooling Fan Pro TC (2 ks) 

Ovládací panel Cooler Master ALD-V02-UK, AeroGate II, černý 

Boční panel Fox, průhledný, podsvětlený, gravírování Fox Computers 

Podsvětlení modré 

Základní deska Asus K8V/GD-EAY-SATA/1GL, Socket 754, VIA K8T800, DR400 - O »C 
Procesor AMD Sempron 3100+ Socket 754, Box 

Chladič procesoru Arctic-cooling Silencer 64 TC, Athlon 64, tichý COMPUTERS 
Paměť 512 MB DDR400 Mushkin Green PC3200, Box 

Zvuková karta Creative SB Audigy 2 

Grafická karta Sapphire Radeon 9800 Pro, 128 MB DDR, DVI/TV 

Pevný disk Maxtor 6Y160M0, 160 GB, cache 8 MB, 7200 rpm, SATA/150 

Mechanika DVD=+R/+RW/RAM/ROM LG GSA-4082B, černá 

FDD Alps 3,5“ 1,44 MB, černá 

Síťová karta integrovaná na základní desce 

Klávesnice + myš Logitech Cordless Desktop Optical OEM, černá 

K OBĚMA SESTAVÁM JE MOŽNÉ DOKOUPIT OPERAČNÍ SYSTÉM POŠTOVNÉ JE ZDARMA! 

OEM Windows XP Home Edition Czech CD w/sp 2 806 Kč 

OEM Windows XP Professional Czech CD 1-2 CPU 4 624 Kč 


DVD mechanika Samsung SD-616 EEPS 793 Kč 
DVD mechanika Teac 16x DVD/48x CD ATAPI, interní, bulk 811 Kč 
DVD vypalovačka R/RW Samsung TS-H542A (12x +R, 8x -R), interní, bulk + software 2 451 Kč 
DVD vypalovačka R/RW Sony DRU-700A (+,-), Double Layer, interní, bulk 2 998 Kč 
KE KAŽDÉ ZÁSILCE JE ÚČTOVÁNO POŠTOVNÉ 92 Kč. 


Tričko GameStar (černé) 99 Kč 

Tričko GameStar — Hitman (černé/bílé) 150 Kč : : 

Čepice GameStar (černá) 120 Kč VŠECHNY CENY JSOU UVÁ 

Batoh GameStar (černý) 255 Kč Pokud vás jakýkoliv kousek z naší nabídky zaujal, neváhejte, 


ě vyplňte kupon (můžete i jeho kopii) a oa ed dato na adresu GameStar, 
KE KAŽDÉ ZÁSILCE JE ÚČTOVÁNO POŠTOVNÉ 75 Kč. 


Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5 
Objednávku můžete vyplnit i na našich webových stránkách 


3 shop.gamestar.cz. 


Gainward — GA Gain FX 5200 TV, 128 MB, 64-bit, AGP 8x, TV-out 1 880 Kč Zboží Pooloh Ani 0 S03. L blecy | 20 
Xpertvision GA +XV ATI R9600 LE, 128 MB DDR, 128-bit, AGP 8x, TV-out, DVI 3082 Kč Poštovné se u různých kategorií liší (viz výše). 
Gainward © GA Gain FX 5700 Ultra T/DD GS, 128 MB, 128-bit AGP 8x, TV-out, dual DVI 6 104Kč Káteooní [například tréko a DVD mechaniku) 
KE KAŽDÉ ZÁSILCE JE ÚČTOVÁNO POŠTOVNÉ 75 Kč. obdržíte více samostatných zásilek! 


Kupon vyplňte, odstřihněte a pošlete na adresu GameStar, 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. 


NEMUSÍTE NÁM POSÍLAT ORIGINÁL TOHOTO KUPONU, 
POSTAČÍ JEHO KOPIE. 


OZNAČTE KŘÍŽKEM ZAŠKRTNĚTE VELIKOST POČET KUSŮ CENA ZA KUS POVINNÉ ÚDAJE: 
TRIČKO GAMESTAR (ČERNÉ) M/L 99 Kč 
TRIČKO GAMESTAR — HITMAN (ČERNÉ) M = 150 Kč dméno::; k db ozdaka: mdeade ladk o c2 o 
TRIČKO GAMESTAR — HITMAN (BÍLÉ) M/L 2 150 Kč 
[I ČEPICE GAMESTAR (ČERNÁ) jv 120 Kč 
BATOH GAMESTAR (ČERNÝ) 255 Kč ZMFOBA 32. oBí koky zač hoc VA AO Oy Lb 
SAMSUNG SD-616 EEPS ed 793 Kč 
TEAc 16x DVD/48x CD ATAPI, INTERNÍ, BULK 4 811 Kč 
C1 R/RW Sawsuvc TS-H542A (12x +R, 8x -R), INTERNÍ, BULK + SOFTWARE — 2 451 Kč p CA MERONOJ A odno KAVAA OR eb bd 
R/RW Sony DRU-700A (+,-), DOUBLE LAYER, INTERNÍ, BULK 8 2 998 Kč 
GAINWARD GA Gain FX 5200 TV M 1 880 Kč 
Xpertvision GA +XV ATI R9600 LE s 3.082 Kč E-mail (pokud MÁTE) .—:ži—s02-s4343765e4ens1s dna as a2a nenda5i (5 
D Gainward GA Gain FX 5700 Ultra T/DD GS 2 6 104 Kč 
ZVOLTE OPERAČNÍ SYSTÉM 
PočÍTAČOVÁ SESTAVA GAMESTAR OPTIMUM ŽÁDNÝ / Winpows XP HOME / WiNDOWs XP PROFESSIONAL ZÁVAZNĚ OBJEDNÁVÁM OZNAČENÉ ZBOŽÍ. 
18 990 Kč A + 2806 Kč / + 4624 Kč 
[1 POČÍTAČOVÁ SESTAVA GAMESTAR SMASH ŽÁDNÝ / Winpows XP HOME / WiNDows XP PROFESSIONAL 


32 490 Kč = /+2806 Kč / + 4624 Kč 


LISTOPADOVÝ GAm ESTAR 
VYCHÁZÍ 29. ŘÍJNA 


V příštím čísle řádně proklepneme adrenalinové závody Need for Speed: Underground 2, netrpělivě očekávanou strategii Rome: Total War, 
strategii Armies of Exigo multiplayerovou střílečku Star Wars: Battlefront nebo třeba taktickou záležitost 


Full Spectrum Warrior. Mrkneme se také na on-line RPG World of Warcraft a další super tituly. 


bd 


v příštím čísle 


Full Spectrum Warrior 


Need for Speed: Underground 2 


Tipy, triky a zajímavosti nejen ze světa počítačových her. Každý měsíc zdarma Newsletter GameStar Plus na váš e-mail! 
Registrujte se na http://newsletter.gamestar.cz nebo nám pošlete svůj e-mail na gsnews©idg.cz. 


2 CD 99 Kč? 


Předplaťte si GameStar s DVD nebo dvěma CD. Ročně ušetříte 561 Kč! 11 čísel 


(včetně letního dvojčísla) s DVD nebo dvěma CD za 1089 Kč (1404 Sk), tedy za 
cenu 7 čísel - 4 časopisy dostanete úplně zadarmo. 


- BOJÍTE SE ZTRÁTY ské 
NEBO POŠKOZENÍ ČASOPISU? ZBYTEČNĚ! 


GAMESTAR V T 


Dosavadní trvání přeplatného | Cena ročního předplatného 
nový předplatitel | 1089 Kč 1404 Sk 
- — ——— 1 rok 900 Kč 1160 Sk 
0 předplatné si nyní můžete 2 BBA 
: roky č 
napsat I I | 4 roky | 750Kč 966Sk 
Stačí na číslo 900 11 06 zaslat SMS v následujícím tvaru: 5 let 700kč 900 Sk 


OBJ GSPRED DOBA JMENO PRIJMENI ULICE CISLODOMU MESTO 
PSC VERZE, kde DOBA je 14 (čtvrt roku), 12 (půl roku) nebo 11 (celý rok) 
a VERZE je CD nebo DVD. 


„ Gallot outy 
SLALKER: 
(ODituton Lost 


OBJ GSPRED 12 PETR NOVAK U VODY 44 PRAHA 7 170 00 DVD 


TUTO SLUŽBU PROVOZUJE ATS PRAHA. CENA JEDNÉ SMS JE 6 Kč. PLATÍ JEN NA ÚZEMÍ ČR 
ODESLÁNÍM SMS UŽIVATEL SOUHLASÍ SE ZAŘAZENÍM ÚDAJŮ A TELEFONNÍHO ČÍSLA DO DATABÁZE |DG 


Po ZASLÁNÍ ZPRÁVY VÁS BUDE KONTAKTOVAT PRACOVNÍK NAŠEHO ODDĚLENÍ PŘEDPLATNÉHO 
A PROBERE S VÁMI PODROBNOSTI OHLEDNĚ PLATBY A DALŠÍ DETAILY. 


K ročnímu předplatnému zdarma 3 starší čísla GameStaru s přílohami: 55/03 World War III CZ 57/03 Vánoční speciál 


M) 56/03 Hidden čt Dangerous 58/03 Industry Giant II CZ 


P ———— Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: 
Jak si předplatit: te [I běžně [I doporučeně 
Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete ; předplatné firma 
na naši adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161-2 (ČR) [Js2e0 [1] 
nebo (004212) 67 20 19 31—33 (SR). Můžete také mailovat na predplatne ©idg.cz (ČR) "E = IČO, DIČ* 
nebo predplatne (©press.sk (SR). Cena pro verzi s CD i DVD je stejná. úlroční k (o, 2 : 
ředplatné jméno a příjmení © 14597 
ČR běžně © ČR doporučeně SR běžně © SR doporučeně | s 200 ili dřátá 
1 rok (11x) 1 089 Kč 1 239 Kč 1404 Sk 1692 Sk áeí 0. 
1/2 roku (6x) 591 Kč 666 Kč 712 Sk 856 Sk ředplatné PSČ, obec 
1/4 roku (3x) 297 Kč nelze 357 Sk nelze s200 [1 i 
1 rok bez přílohy 500 Kč nelze nelze nelze "8 datum narození“* 


Česká republika Slovenská republika 
IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 
GameStar SLOVAKIA, a. s. 


ě ; telefon, e-mail 
předplatné 
(bez přílohy) * tento řádek vyplní pouze právnické osoby 


** nepovinný údaj 


Seydlerova 2451/11 Šustekóva 10, P. O. Box 169 


15800 Praha 5 830 00 Bratislava 3 [H Ano, chci dostávat každý měsíc Newsletter GameStar Plus zdarma. 


GARFIELD 


WWW.PEVNOST.CZ 


Hrdinové u. 


| ČÍSLO 29-59 Kč, 79 Sk | 29 « 59 Kč, 79 Sk 


ené 
TN ll “ 


91771215"821003 


-6 1 MPR, TPD 


„Ruce vzhůru, kupče! Já jsem Robin Hood 
*justs a ten s tou lopatkou u pasu je bratr Tuck.“ 


Výrobce: Gray Matter Studios 
Multiplayer: ano € 


Vydavatel: Activision 


Minimum: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,2 GB, 3D karta 32 MB 


m 


Distributor pro ČR: Cenega Czech 


Vzpomínáte ještě na tu báječnou atmosféru, kterou jste mohli zažít během 
urputných bojů ve válkou zmítané Evropě při hraní vydařeného titulu Ca// of 
Duty? Kdo se nechal zlákat naší nadšenou recenzí, bude jistě souhlasit, že 
realističtější a sugestivnější ztvárnění hromadných bojů jsme v singleplay- 


vyr 


eru ještě neviděli. Věříme tedy, že příchod datadisku United Offensive uví- 
táte s otevřenou náručí. Tady ho máte. 


řídavek Cal! of Duty: United Offensive se 

vrací do válečné vřavy druhé světové války, 

aby vám nabídnul další mohutné ofenzivy 
i tiché přepadové akce, na které v původním ti- 
tulu nezbylo místo. Pro jednoho hráče je pří- 
chystáno deset nových dlouhých misí, které by 
vám měly vystačit na zhruba osm až deset ho- 
din velmi kvalitní zábavy. Číslo to není nikterak 
závratné, u datadisku se ale dá docela dobře 
překousnout. 

Od první mise je patrné, že United Offensi- 
ve vytvořili jiní lidé, než kteří nám nabídli Ca// of 
Duty, což se podepsalo na určité změně atmo- 
sféry. Stále se nejedná o žádnou šílenou akci, 
kde jeden voják uprostřed pole postřílí stovky 
nepřátel valících se z blízkého lesa, ale přece 
jen se vše posunuje do akčnější přihrádky. Stá- 
le platí, že pobíhat jako splašená slepice se ne- 
vyplácí, ovšem scénář misí vás často tlačí k po- 
někud riskantnímu postupu. Nemáte ani chvil- 
ku odpočinku, protože žádný úkryt není 
dokonalý a Němců je podstatně více nežli ná- 
bojů ve vašich zásobnících. Na mnoha místech 
brzy poznáte, že pokud se nepřesunete na po- 
zici označenou na mapě, nepřátelé budou při- 
cházet stále noví a noví, takže snažit se vyčistit 
si cestu dříve než přeběhnete přes cestu, ne- 
má žádný smysl. Posun k lepšímu, či naopak? 
Tohle posouzení necháme na každém z vás, ale 
pravdou je, že hra tím v některých částech zís- 
kává na tempu a nabízí trochu jiný zážitek než 
dříve. 

Kromě mírné změny konceptu a nové kam- 
paně přináší United Offensive také spoustu 
dalších novinek. Každý ze čtyřech zúčastně- 
ných národů (Angličané, Rusové, Američané 
a Němci) se může pochlubit sbírkou nových 


zbraní, které doplňují již tak poměrně rozsáhlý 
arzenál. Vedle několika nových pušek a pistolí 
je třeba vyzdvihnout přenosné těžké kulomety, 
které je nutné před použitím vždy rozložit a po- 
stavit na zem, a také velmi efektní (a proti pě- 
chotě i efektivní) plamenomet. V multiplayeru 
pak navíc naleznete nový typ výbušniny schop- 
né zničit tanky a rovněž kouřový granát. Ke gra- 
nátům obecně se pojí ještě další novinka — mů- 
žete jej držet v ruce ještě chvíli po odtržení po- 
jistky, což dává lepší kontrolu nad místem 
(a načasováním) výbuchu. 

Velkou radost nám udělalo zařazení vozidel 
do výbavy každého z národů, tedy přesněji ře- 
čeno možnost přímo je řídit. Během kampaně 
se sice musíte smířit „pouze“ s ovládáním tan- 
ku, avšak v multiplayeru na vás čeká celá řada 
dopravních prostředků, které se jen těší na to, 
až je osedláte. K vašim službám je připraveno 
pět tanků a tři džípy. Vezměte auto, jednoho ka- 
maráda na sedadlo spolujezdce, dalšího ke ku- 
lometu a hurá do nepřátelského týlu. Pro dová- 
dění více hráčů jsou navíc přichystány tři nové 
zajímavé módy — Domination (obsazení vlajek 
na mapě), Base Assault (zničení několika bunk- 
rů nepřítele) a konečně také klasický boj o vlaj- 
ku. Celkem tedy narazíte na devět módů, což je 
opravdu slušné. 

My jsme Ca// of Duty: United Offensive 
zhltli za jeden večer (přesněji řečeno noc) a ani 
vycházející sluníčko nám nemohlo zkazit ten 
dokonalý, byť krutě krátký zážitek. Neudělejte 
stejnou chybu a hrajte pozvolna; šetřete si jej, 
protože kdo ví, kdy se vám podobný pamlsek 
zase dostane do rukou. 

JAN KRÁTKÝ 
04G0562 


p E 


Tolik zmatku jenom kvůli tomu, že do 


místního obchodu n 


tanků, více mrtv: 


Lokalizace: manuál © Internet: www.callofduty.com 
Doporučujeme: CPU 2 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,2 GB, 3D karta 64 MB 


edovezli pivo... 


call of duty: united ofíensive 


Více akce, více zbraní, více 
ých. Paráda. 


ŘÍJEN 2004 


V džungli na vás čeká i romantická 
plavba po bahnité řece. 


Výrobce: Pivotal Games e Vydavatel: SCi e Distributor pro ČR: CD Projekt e Lokalizace: manuál e Internet: www.conflict.com/conflictvietnam 
© Multiplayer: ne e Minimum: CPU 800 MHz, 64 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 32 MB © Doporučujeme: CPU 1,5 GHz, 256 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 64 MB 


ožná je to zvláštní otázka, ale po návště- 
hl vě „tak trochu jiné restaurace“ mi to ne- 

dá spát. Zkoušeli jste už někdy ochutnat 
hamburger? Myslím tím přímo onen inkrimino- 
vaný plátek „masa“ uvnitř žemle. Já ano a mu- 
sím podotknout, že má prazvláštní chuť — tako- 
vou, na niž jsem zatím nenarazil u žádné potra- 
viny, snad s výjimkou amerických armádních, 
nejprve dehydratovaných a následně vakuova- 
ných míchaných vajec. Což znamená, že chuť 
nemá vůbec žádnou. A přitom ho stačí šoup- 
nout do housky, přidat pláteček kyselé okurky, 
kapku kečupu -— a ehjle, jak se najednou dobře 


GIVE TO JUNIOR 


—=— 


80 ŘÍJEN 2004 


prodává. Důvod, proč jsem v úvodu zabředl do 
úvah o trendech „vrcholné“ gastronomie, na- 
jdete v nadpisu tohoto článku. Série Conflict to- 


tiž byla až doposud přesně takovým hamburge- 
rem bez chuti a zápachu, který je uvnitř pořád 
stejný, ať je na něm kečup, mexická salsa nebo 
olympijské tzatziky. 


» 


Minulý měsíc jsme měli možnost vyzkou- 
šet si preview verzi hry Conflict: Vietnam a už 
už to vypadalo, že budeme moci vesele pysko- 
vat a remcat, co všechno vývojáři zase poděla- 
li. Jak se však zdá, letos máme smůlu. Pivotal 
se snažili a jejich úsilí přineslo své ovoce. Ne- 
dá se sice říci, že je úplně zdravé, tu a tam leh- 
ce zahnívá a občas z něj na nás zamává červík, 
ale proti tomu loňskému čpícímu kompostu jde 
o pokrok téměř zázračný. 


Otázkou je, kolik z toho pochází z hlav 
autorů a kolik okoukali jinde. Protože ač si toho 
možná hned nevšimnete, ze hry je od samého 
počátku jasně cítit... řekněme inspirace českým 
Vietcongem. Při druhém spuštění se původně 
nejasný dojem mění v jistotu a začnete si všímat 
do očí bijících podobností. Už samotné úvodní 
video, v němž zelenáč Cherry přilétá do Saigo- 
nu, nebo první tutoriálová mise a základní tábor, 
to vše jako by z oka vypadlo celosvětově úspěš- 
né pterodonní střílečce. Chvíli couráte po tábo- 
ře, kecáte s vojáky vykonávajícími své denní po- 
Vinnosti od buzerace jiných vojáků po kopání 

hrobů, pomůžete doktorovi 


neslo své zafačovat raněného a samo- 


zřejmě navštívíte střelnici 

kdo si sarkasticky stěžuje na 

nedostatek zásob a munice, 

jiný zvěstuje příchod Arma- 

iCn geddonu, kulometčík na 

střelnici s láskou poplácá 

svou zbraň, z táborového rozhlasu řvou dobové 

šlágry a velitel upozorňuje vojáky, že ta červená 

vlajka na cvičišti má jenom signální význam 

a v žádném případě není čínská. „Komouši ne- 

maj patent na červenou barvu.“ Vše dohromady 
působí docela uceleným a funkčním dojmem. 


bb C V 

A pak se Cherry i se třemi kámoši pustí do prv- 
ní ostré mise. Ačkoliv hlavním hrdinou příběhu 
je právě on, stejně jako minule (i předminule) 
se můžete mezi vojáky libovolně přepínat a je 
lhostejné, koho právě ovládáte a kdo ostatním 
rozkazuje. Změn nedoznal ani systém získávání 
a rozdělovaní zkušeností a za bojové úspěchy 
si opět nakupujete dovednosti. Jenže bodíky 
vám tak tak stačí na výcvik čtyř specialistů, tak- 


že platí pořekadlo o opravářích obuvi, jimž je 
doporučeno pevně svírat přeměněné nehty 
velkých býložravců. Snažit se získat čtyři všeu- 
měly nemá smysl. 

Specializace pochopitelně nejsou nijak pev- 
ně dány, na začátku začínají všichni od píky a zá- 
leží na vás, koho v čem vyocvičíte. Drsňák Hoss 
se nemusí za každou cenu tahat s M60kou, čer- 
noch Junior může zahodit odstřelovačku a dělat 
třeba medika a Cherry se může stát velitelem 


Pokud se nacházíte v džungli, hra si bez 
rozpaků vypomáhá koridory, které jsou 
někdy extrémně uzoučké a natvrdo 
ohraničené rostlinnou zdí. Vietcong hadr. 


místo seržanta Ragmana. Tím je odbyto před- 
stavování a můžeme se vrhnout na Cherryho 
vyprávění. Prvních několik misí se vcelku nic ne- 
děje, jenže pak jste sestřelení a začíná velké pu- 
tování, během nějž se kromě plížení ve všudy- 
přítomné džungli podíváte i do tajemných polo- 
rozpadlých chrámů, budete prchat ze zajetí 
v nepřátelském táboře, bránit svou základnu 
proti hordám žluťáků, svezete se v hlídkovém 
člunu, džípu i tanku, znovu vás nabere vrtulník, 
a to vše jen proto, aby vás nakonec opět se- 
střelili a vy museli zase po svých. 


JE TO CONFLICT? 
JE TO ConxFLICT! 
| přesto, že je náplň misí vcelku pestrá, jejich 
design ani samotné boje nejsou nikterak svě- 


toborné. Pokud se nacházíte v džungli, hra si 
bez rozpaků vypomáhá koridory, které jsou ně- 
kdy extrémně uzoučké a natvrdo ohraničené 
rostlinnou zdí. Vietcong hadr. K tomu jsou mise 
velmi lineární. Sice obsahují tu a tam několik 
odboček a vedlejších úkolů, ale vzhledem 
k oněm chudičce větveným koridorům není 
problém všechny splnit jedním dechem. De- 
signéři prostě maximálně ulehčili práci jak so- 
bě, tak vám. Žádné klaustrofobní bloudění ve 
spletenci podzemních tunelů — tady jsou chod- 
by široké, krásně osvětlené a navíc pochopitel- 
ně máte i jejich mapu. Vše je předem nalinko- 
vané a program vás vede za ručičku. 

V bojích se o bandu slabomyslných žlutých 
tupounů dokáží vcelku úspěšně postarat vaši 
spolubojovníci, i když ani jejich model chování 
není zdaleka bez chyb. Občas zuřivě střílejí, 
i když jim ve výhledu zaclání nějaká překážka, 
někdy se jim nechce utíkat od nepřátelského 
granátu, sami si neseberou potřebnou munici, 
a dokud nedostanou přímý rozkaz, nezajímá je 
ani umírající kamarád. Prostě ty 
samé chyby, které jsme mohli vi- 
dět před měsícem v preview 
verzi. Největším problémem se 
tak stávají granáty RPGčka 
a tanky, které dokáží odpravit ce- 
lou četu najednou, a pokud není 
poblíž nikdo schopný vás uzdra- 
vit, je konec. A to při omezeném počtu slotů 
pro ukládání hry zamrzí. Zůstane-li však ales- 
poň jeden jediný z vojáků ušetřen, stačí rychle 
přiběhnout, na spolubojovníka zasaženého tan- 
kovým granátem nalepit pár flastrů, a už je 
zdravý jako rybička. Ach, kam jsi se poděla, mi- 
lá elementární logiko? 


SLUŠNÝ POKUS 
Conflict: Vietnam má hlavu a patu. Má i další 
části virtuálního těla, a přestože jsou některé 
z údů ošklivě deformované, všechno to vcelku 
slušně drží při sobě. Od vydání minulého dílu 
sice uplynul jen rok, ale rozhodně se nejednalo 
o proflákaných dvanáct měsíců. Autoři sice ani 
nesáhli na grafiku, ale konečně se jim díky pří- 
běhu podařilo vytvořit jakous takous atmosfé- 


ah - R T há) 


ru. Ale i když je patrný značný posun oproti 
mladším sourozencům, při hraní si občas vy- 
bavíte nějakou scénu z Čety, Apokalypsy nebo 
Lovce jelenů a některé mise jako by z oka vy- 
padly tolikrát omílanému Vietcongu, uvnitř je to 
stále ten starý Conflict. A přestože se snaží, 
seč může, stále je bohužel až příliš povrchní. 
Přesto jsme se při hraní (zejména na vyšší ob- 
tížnost) velmi slušně bavili a důvod, proč titul 
nedostal vyšší hodnocení, je jediný. Ti ignoran- 
ti zase neudělali multiplayer! 

VLADISLAV RŮŽIČKA 
04G0563 


„Nazdar, dědo!“ 


Konečně se dostavil příběh 
a s ním i atmosféra. Zmizela anonymita, 
jenže stále jaksi nepřibyl multiplayer. 
Panenko skákavá, kdy jim to konečně dojde? 
Jako kdyby do cheeseburgeru nedali sejra! 


p 5“ 


Na čínský tank je potřeba 
vytáhnout těžší arzenál. 
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Blízké setkání mrtvého druhu. 


h“ A WW o 
shade: hnev anděli 
R 


Výrobce: Black Element Software 
Multiplayer: ne 


Vydavatel: Cenega Publishing 
Minimum: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 32 MB 


Distributor pro ČR: Cenega Czech 


Lokalizace: kompletní 
Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD 4 GB, 3D karta 128 MB 


Internet: www.shade-game.com 


„Roztrhám tvé maso, spálím tvé kosti, otrávím tvé Ba a vypudím tvé Ka!" 
Že to nezní ani trochu strašidelně? Nová hororová 3D akční adventure 
Shade: Hněv andělů od českých Black Element Software také rozhodně 
strašidelná není, i když se autoři snažili sebevíc. Pokud se však nechcete 
třást strachy a máte chuť na nenáročný akční zážitek v líbivém grafickém 
zpracování, měli byste o rozhněvaných andělech popřemýšlet. 


edním z několika plusů této novinky je kom- 

pletní česká lokalizace s texty a dabingem, 

díky níž si Hněv andělů mohou vychutnat 
i tací, kteří s angličtinou zrovna moc nekamará- 
dí. Autoři kladou poměrně velký důraz na pří- 
běh, a tak se překlad rozhodně hodí. Na začát- 
ku vás čeká volba jednoho ze třech stupňů ob- 
tížnosti a pak krátký tutoriál, bravurně zapojený 
do příběhu jako obyčejný sen. Ovládání vám 
velmi rychle přejde do krve a v roli bývalého 
žoldáka se na základě podivného dopisu oka- 
mžitě vydáváte do Říma. Bratr, jenž o sobě tři 
roky nedal ani vědět, potřebuje vaši pomoc. 


HURÁ DO BOJE 
Opuštěné město ale nevěstí nic dobrého a br- 
zy přijde vhod i pistole, kterou vám milý souro- 
zenec zanechal v prázdném hotelovém pokoji. 
Nepotrvá dlouho a z obyčejného výletu se vy- 
klube velmi nebezpečná pouť, na níž budete 
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neustále bojovat o holý život. Shade: Hněv an- 
dělů nabízí téměř tři desítky různě dlouhých le- 
velů, ve kterých se podíváte do několika odliš- 
ných prostředí. Začínáte sice zhruba v součas- 
nosti, ale jakmile potkáte nejmocnějšího 
z andělů — anděla víry — váš život se od základů 
změní. S cílem vypátrat a zachránit nebohého 


V podstatě od začátku až do konce 
budete vedení za ručičku a vykonáte 
pouze to, co po vás autoři chtějí. 


bratra se za pomoci této tajemné, nadpřiroze- 
né bytosti podíváte do středověku či do staro- 
věkého Egypta a budete se protloukat i králov- 
stvím mrtvých a říší stínů. V závěru přijde na řa- 
du i pár nemalých překvapení. 

Jistou vadou na kráse je linearity hry. V pod- 
statě od začátku až do konce budete vedeni za 


ručičku a vykonáte pouze to, co po vás autoři 
chtějí. Neexistují různé způsoby řešení daných 
úkolů ani alespoň dvě odlišné cesty ke konci jed- 
noho z mnoha levelů. Kvůli tomuto zpracování se 
časem začnete docela nudit a budete hledat jiné 
pobavení, které vám na chvíli poskytne klasický, 
avšak stále zábavný soubojový systém. Kromě 
zmiňované pistole, již máte od bratra, vám anděl 
víry daruje kouzelný meč, s nímž se budete ohá- 
nět přímo v rytířském stylu. S touto zbraní, která 
vám poslouží rovněž jako zdroj slabého světla, se 
v průběhu hry naučíte celkem sedm různých 
speciálních útoků, jejichž používání je otázkou 
jednoduchých kombinací. 

Tím ovšem seznam vašeho vražedného ar- 
zenálu zdaleka nekončí. Ve vypjatých situacích 
vám přijde vhod i kuše a v neposlední řadě bu- 
dete mít k dispozici speciální bič (ve hře 
nazvaný Spár démona), který je učině- 
nou metlou na všechny prokleté bytosti 
ze světa stínů. Krom toho si kdykoliv mů- 
žete vypomoci téměř vším, co měli po 
ruce vámi zmasakrovdní nepřátelé. Cho- 
píte se tedy obyčejného prkna, palcátu, dlouhé- 
ho meče, dvoubřité obouruční sekery nebo veli- 
kého kladiva, jako stvořeného na zatloukání kost- 
livců do země. Nutno však podotknout, že 
komba můžete provádět jen s kouzelným me- 
čem, a tak je třeba vždy zvážit, jaká zbraň se 
vám hodí více. 


>) KRÁSNÍ ANDĚLÉ 

Důležitým herním zpestřením, které Shade vy- 
zdvihává z obyčejného průměru, je přeměna 
v démona, jehož vám anděl víry věnuje. Bude- 
te-li mít dostatek síly, můžete se kdykoliv změ- 
nit v extra silného zplozence temnot a díky 
mocným kouzlům bez problémů. zatočit 
j s mnohonásobnou přesilou. Pobyt v rohatém 
těle ale poměrně rychle vyčerpává, a tak vaše 
přežití mnohdy závisí na tom, kdy se pro změ- 
nu tělesné schránky rozhodnete. Všechny tyto 
pestré bojové možnosti však stojí a padají 
s různorodostí, schopnostmi a inteligencí ne- 
přátel, kteří se vám během nebezpečné výpra- 
vy postaví do cesty. Abychom autorům nekřiv- 
dili, můžete se těšit na poměrně slušné množ- 
ství protivníků, obyčejnými zombíky a kostlivci 
počínaje a všemožnou přerostlou havětí, dé- 
mony a kouzelníky konče. Horší už to ale je 
s jejich bojovou zdatností a umělou inteligencí. 
Někteří se chovají naprosto ukázkově a ve dvo- 
jici vás mohou s trochu smůly poměrně rychle 
odrovnat, jiní však pobíhají kolem jako pro sran- 
du králíkům. Nejvíce to zamrzí v případě hlav- 
ních bossů, kteří sice vypadají hrozivě, ale pak 
padnou po několika škrábnutích. To pak nevíte, 
zda se máte smát, či naopak brečet. 

Jelikož je Hněv andělů nefalšovanou 3D 
akční adventurou, na své si přijdou i zapálení 
fanoušci /ndiana Jonese, kteří ocení několik lo- 
gických hádanek. Ani nad jedinou z nich ale ne- 


Důležitým herním zpestřením, které Shade 
vyzdvihává z obyčejného průměru, je přeměna 
v démona, jehož vám anděl víry věnuje. 


budete bádat dlouhé hodiny — se zdravým ro- 
zumem je všechny brzy vyřešíte. V tomto pří- 
padě jde spíše o zajímavá zpestření, která 
dodávají hře tu pravou atmosféru, a neznechu- 


KOUzLA A ČÁRY 


V kůži démona nebudete pouze využívat obrov- 
ské síly k prohánění nepřátel a posouvání těžkých 
kamenných kvádrů, ale propadnete rovněž tajem- 
ství čarování. V několika magických obchodech, 
skrytých v různých úrovních, si za nasbírané an- 
dělské slzy pořídíte zajímavá kouzla. Během jedné 
hry rozhodně nenašetříte na všechny, a tak si bu- 
dete muset pečlivě vybírat. Zvolíte si plamenný roj, 
ohnivou stěnu, plamen nenávisti či vítr apokalyp- 
sy? Nebo své protivníky raději necháte zmrazit a 
začnete je bombardovat smrtícími lebkami? Záleží 
pouze na vámi zvoleném stylu boje, který vám do- 
pomůže ke zdárnému dokončení hry. 


„Jsem tvůj otec, Luku!“ 


© v češtině e horor 
© krátký © propadák 
© zklamání © takový, jaký jsme 


čekali 


tí vás tak svou přílišnou obtížností. Přesto si 
zároveň prvním ve hře. Poměrně nešťastně bo- 
hužel dopadla i většina pastí, které trpí nemož- 
ností libovolného ukládání hry. Váš postup se 
automaticky uloží na začát- 
ku levelu a následně může- 
te savovat jen na speciál- 
ních portálech. Po několiká- 
tém opakování stejného 
patnáctiminutového úseku 
hry, kdy se vám nedaří přeskočit z jedné úzké 
římsy na druhou, zjistíte na vlastní kůži, že toh- 
le není zrovna to pravé ořechové. V tu chvíli bu- 
dete hru proklínat a zaděláte si na infarkt. 


)b ZAHOZENÁ ŠANCE 

Ještě štěstí, že situaci zachraňuje vynikající gra- 
fické zpracování, podpořené podmanivou hud- 
bou, jež graduje při rituálech osvobozování an- 
dělů. Tyto fantastické scény vás na chvíli nechají 
zapomenout na všechny strasti a přenesou vás 
do kouzelného prostředí, kde si naplno vychut- 
náte přítomnost bravurně vytvořené andělské 
bytosti. Nemalým plusem je rovněž design větši- 
ny, zvláště pak středověkých a starověkých úrov- 
ní. Svůj smysl pro detail, který oceníte ve zmiňo- 
vaných lokacích, však autoři bohužel předčasně 
ztratili ve světě stínů, který je na dnešní dobu jed- 
ním slovem odporný a dokonale kazí zážitek ze 
závěru hry. Shade: Hněv andělů se tedy bohužel 
stává zklamáním, které nezachrání ani několik 
skvělých momentů. 


PETR PROŠEK 
04G0564 


VERDIKT: Shade měl rozhodně na víc, 
ale bohužel mu nebylo přáno. Andělé se 
nakonec rozhněvali i na samotné vývojáře. 


10+ 


Meč je sice efektní, ale pořádná 
bouchačka je pořádná bouchačka. 
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Výrobce: Guerilla Games e Vydavatel: Eidos Interactive © Distributor pro ČR: Cenega Czech © Lokalizace: manuál © Internet: www.shellshockgame.com 


shelishock je 


© něco jako Serious 
Sam v maskáčích 

© plagiát českého 
Vietcongu 

© virtuální hanbinec 


shelishock není 


© drsná sonda 
do duše vojáka 

© na ukrácení 
dlouhé chvíle 

© skvělá hra 


© Multiplayer: ne © Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 3 GB, 3D karta 32 MB © Doporučujeme: CPU 2,4 GHz, 512 MB RAM, HDD 3 GB, 3D karta 64 MB 


Pr 776 


„Neschovávejte se za autem, srabi!“ 
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Games trpí paradontózou nebo jiným one- 
mocněním chrupu, neboť namísto aby bo- 
je ve Vietnamu pevně uchopili do svých tesáků, 
tak je jen ožužlali v bezzubých dásních a zase 
rychle vyplivli. Ale zanechme metafor. She//- 
Shock dopadl navzdory ambicím autorů a vše- 
obecnému očekávání prachbídně, a je proto na- 
ší svatou povinností vás včas varovat. 


| si ovšem řekněme, že v Guerilla 


»b PLANÉ SLIBY 

„Lhali nám. Všem nám sprostě Ihali! Prý se má- 
me na co těšit. Pche! Slibovali nám peklo v lůně 
pralesa zamořeném pastmi a příslušníky 
Vietkongu. Slibovali nám ukázat zvěrstva, ze kte- 
rých se obrátí žaludek naruby i těm nejotrlejším 
Z nás a která navždy zjizví naše duše. Nabízeli 


Můžete navštívit nevěstinec a rozdat si 
to i se samotnou mama-san, je to ovšem 
stejně zbytečná a bezůčelná činnost jako 
nakupování u zdejšího šmelináře. 


nám vůni napalmu po ránu a nezaměnitelný 
pach škvařících se těl linoucí se z přilehlé vesni- 
ce. Bez příkras, natvrdo! Žádné černé čtverce 
s nápisem CENZUROVÁNO na pahýlech konče- 
tin, chladném ostří hluboko v útrobách mladé 
ženy nebo ukřižovaných vesničanech. Slibovali 
nám skutečnou válku! Slibovali nám noční můry, 
neurotický třas a strach z toho, co přijde dál. Lha- 
li nám...“ Výňatek z deníku veterána Nam 67. 
Tedy, abychom vám nelhali i my — ukřižova- 
né vesničany, jeden zkrvavený pahýl, a dokonce 
i ubodanou mladou ženu ve hře zcela jistě na- 
leznete. Němým publikem při plnění úkolů vám 
budou i zohyzděné mrtvolky amerických pěšá- 
ků, hnijící hlavy nabodané na bambusových 
stvolech a tu a tam hromádka čehosi, co mohlo 
být kdysi vaším kamarádem. Jenže samotné 
ohavnosti a nechutnosti z inventáře zámku hrů- 
zy na Matějské pouti k vytvoření temné a děsivé 
atmosféry prostě a jednoduše nestačí. Těžko si 
hrát na opravdovou válku; když vaše postava ne- 
má daleko k hrdinovi akčních filmů. Těžko věřit, 
že čerstvý rekrut pod vaší kontrolou přežije vý- 
buch granátu či dávku z kulometu a že cestou 
z místa A na místo B jen tak mimochodem na- 
dělá tatarák z desítek nepřátelských hlídek. Těž- 
ko přetěžko si nadělat do kalhot, když technické 
zpracování pomalu nestojí ani za onen pověstný 
prd a od skutečnosti je vzdálen na hony daleko. 


)b NESMRTELNÁ ČETA 

Je nám líto, ale She//Shock je vším možným, je- 
nom ne drsnou reality show viděnou očima 
prostého vojáka. Ze všeho nejvíc se svým po- 


jetím blíží arkádové střílečce s desítkami ne- 
přátel, kteří jsou jen bezejmennou potravou 
pro vaše zbraně a jejichž jediným úkolem je při- 
nášet bodíky do výsledného skóre. Ne snad, že 
by byli zcela neškodní nebo vysloveně hloupí. 
To ani ne. Elementární pud sebezáchovy jim to- 
tiž náhodou nechybí a zvládají i tak náročné 
operace, jako je krytí před americkou palbou či 
úprk před granátem Made in USA. Jediným 
opravdovým hrdinou jste tu ale vy a zemřít dá 
docela fušku. 

Ukazatel zdraví má totiž v zásadě tři stup- 
ně: zelený (vše okl), žlutý (a sakra!) a červený 
(a dopr...!). Abyste se propracovali ke smrtce 
s kosou, nestačí chytit jednu, dvě, tři kulky. Ve 
hře je totiž zabudován jistý měřič tolerance. Za 
každou ránu do vašeho těla se jeho hladina 
zvýší, ale dokud nedosáhne ma- 
ximální hodnoty, nijak to zdraví 
neohrozí. Teprve v případě, že to- 
lerance dosáhne vrcholu, zname- 
ná další přesná trefa úbytek vitál- 
ní síly. Není snad nutno dodávat, 
že po čase stráveném mimo 

mušky šikmookých bojovníků se 
měřič vrátí hezky k normálu a činí vás takřka 
nesmrtelným. 


)) KRÁTKÉ A STÁLE STEJNÉ 

Špičatou bambusovou tyč zaraženou hluboko 
do střev si autoři She/lShocku zaslouží i za ne- 
skutečně drzé vykrádání cizích myšlenek. Ne- 
schopnost přijít s něčím novým a neotřelým do- 
sahuje takřka obludných rozměrů. Ti, kdož ne- 
dbají našich varování, budiž připraveni na 11 
misí, které jsou z valné části nedokonalým otis- 
kem těch z Vietcongu a jeho datadisku. Čeká 


vás obrana napadeného tábora, seance za ku- 
lometem na palubě vrtulníku nebo sabotáž arti- 
lerie. Dvakrát se také převtělíte do Sama Fishe- 
ra a potichoučku polehoučku budete prořezávat 
hrtany a hltany a nebo snajpovat z povzdálí, jak 
zákon stealth káže. Máme pokračovat? 

Volný čas trávíte na základně. Lze si jít vy- 
zkoušet různé zbraně na zdejší střelnici, pří- 
padně si popovídat s ostatními vojáky. No su- 
per! Můžete také navštívit nevěstinec a rozdat 
si to i se samotnou mama-san, je to ovšem 
stejně zbytečná a bezúčelná činnost jako naku- 
pování u zdejšího šmelináře. 

V kopírování všeho možného i nemožného 
tvůrci docházejí až tak daleko, že i váš xerox by 
se musel stydět — kopírují totiž sami sebe! De- 
signér úrovní musel být neskutečný flákač, ne- 
boť i ve zcela odlišných levelech najdete na- 
prosto identická místa. A nejde o jeden strom, 
kámen či trs trávy, ale o celé chodby i otevřená 
prostranství. Navíc to je vše pekelně krátké. 


4 hodiny, 5 minut a 53 sekund. Přesně takovou 
dobu nám trvalo dojít na konec hry a zabít při- 
tom 762 osob, z toho 300 přesnou ranou do 
hlavy. Vážně bída. 


»» TUPOST PO VIETNAMSKU 

Do akce vyrážíte zpravidla spolu s grupou po 
zuby ozbrojených maníků, kteří jsou na rozdíl 
od vás nesmrtelní na sto procent, avšak šedá 
ani zelená kůra mozková na ně v armádním 
skladu nevybyly. Útočící Vietnamčíky nechávají 
často bez povšimnutí a se stejným nezájmem 
si nechávají provrtávat těla vašimi projektily, do 
jejichž trasy se s oblibou pletou. Rozkazy jim 
dávat nemůžete — od buzerace je tu velitel, 
a můžete nám věřit, že vás bude buzerovat jed- 
na báseň. 

Postup hrou je nekomplikovaný a bezbo- 
lestný. Nezdržují vás žádné naskriptované se- 
kvence, jak je dnes moderní. Prostě jdete, jde- 
te, narazíte na skupinku nepřátel, ratatata, je 
po nich, pak vykysnete na několik minut, neboť 
okolí chrlí další a další postavičky s rákosovými 
kloboučky a kalašnikovy v rukou, ratatata, rata- 
tata, bum, ratatata. Občas vás poškádlí i něja- 
ká ta past — nejčastěji natažená struna připev- 
něná k ručnímu granátu. Její odstraňování je 
jedním z mála světlých okamžiků, protože jde 
v podstatě o minihru, kde musíte v časovém li- 
mitu namačkat správnou kombinaci kláves, ji- 
nak letíte do luftu. 

ShellShock nás vážně zklamal. Svorně 
jsme se v redakci těšili, a teď je tu tohle. Tedy, 
ono to není zas tak strašné, jak by se snad 
mohlo zdát. Vždyť i finální verdikt je s ohledem 
na události výše popsané vcelku milosrdný. Ja- 
ko hra, za kterou jsme nebyli nuceni zaplatit ani 
cent, nás totiž vcelku zabavila, byť na velmi, 
velmi krátkou dobu. Přímočaré střílení všeho 
živého má odpradávna něco do sebe, a je-li 
obaleno alespoň průměrným vizuálním kabát- 
kem, tak proč to nevyzkoušet? Ale doporučo- 
vat někomu, aby si She//Shock koupil? To ani 
náhodou. Ani když k dobru započteme pěkný 
soundtrack obsahující dobové fláky a povede- 
né filmečky, které jsou snad jedinou částí hry, 
jež se alespoň trochu přiblížila původním na- 
bubřelým proklamacím. k 

ONDŘEJ BROUKAL 
04G0565 


[RR A EE PZ M | 
VERDIKT: s ohledem na míru 


očekávanosti tohoto projektu nás napadá 
jediné slovo: propadák! 


JJ « 
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STRATEGIE 


DEMO NA DVD 


Nejsme si si jisti, jestli tohle je 
návštěvník nebo exponát.. 


Výrobce: Eniight S Softwero © Vydavatel: Enlight Software © Distributor pro o ČR: US fotion « o Lekalienoč kompletní e Internet: www.enlight.com/ze 


. Nene: 


ne © Wilelmane CPU 800 MHz, 128 MB RAM, l 1 PB, bis karta 32 MB © „Doporeěniéne: CPU 12 Ghz, 208 M6 duc HDD 1 GB, 3D karta té MB 


Tycoonů s různou tematikou jsme již viděli pěkných pár. Byly mezi nimi hry 
né, trochu zkažené chybami vývojářů, do přijatel- 
slkem fajn. Zoo Empire se rozhodně řadí k těm po- 


Tycoon z roku 2001? Pokud ano, tak víte, 

jak vypadá i Zoo Empire... je to totiž to sa- 
mé v bledě modrém. | zde se budete starat 
o zoologickou zahradu a vše, co k ní patří — zví- 
řátka, výběhy, ohrádky... A když vám všechno 
hezky vyjde, budete mít šťastné obyvatele i ná- 
vštěvníky. K tomu je ale poměrně dlouhá cesta. 


ps: si budovatelskou strategii Zoo 


Zoo „Ernie A bostje kompletní a ) docela roz- 
sáhlou kampaň, ve které se naučíte zvládnout 
celé herní rozhraní a také se dozvíte, co je 
vlastně potřeba k tomu, aby zoo prosperovalo. 
Základem tycoonů je rovnováha. Je to jako 
když stavíte domeček z karet — chybí jedna, 
a už se všechno hroutí. Stejně tomu je i zde. 
Všechno musí být přesně a s rozmyslem vyba- 
lancováno, aby celá zoologická pracovala na 
sto procent a ku prospěchu všech. 

Poté, co absolvujete několik úvodních mi- 
sí, z nichž každá představuje jednu úroveň tu- 
toriálu, budete mít dvě možnosti: buď se sou- 
středit v dalších úkolech hlavně na zvířata, ne- 
bo spíše na ekonomickou stránku podnikání. 
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Nebojte, v žádném případě nebudete o nic 
ochuzeni, jde tu jenom o úkoly, které budou va- 
ší prioritou; obojího si tak jako tak užijete dost. 
A pokud se vám dobře povede, budete za to 
náležitě ocenění. 

V roli manažera zoo budete samozřejmě 
připravovat expozice pro jednotlivé druhy fau- 
ny. Každé zvířátko má několik specifických atri- 
butů, na které je třeba brát ohled již při výběru 


místa pro jeho nový domov. Některá jsou ná- 
ročná na prostor, jiná zase na přesné přizpůso- 
bení terénu. Navíc každé je jinak silné, takže 
musíte počítat s tím, že plaňková ohrádka ty- 
gra neudrží. 

Když je správná ohrada postavena, nad- 
chází další obtížný úkol — uzpůsobit vnitřek vý- 
běhu potřebám jeho nového obyvatele. To za- 
hrnuje správný povrch (písek, tráva, bahno, 
sníh, led, jezírko na pití, sem tam nějaký kope- 
ček a podobně), správné kameny, stromy, kyt- 


ky, úkryt a vybrat mu odpovídající hračky, aby 
se nenudil. Samozřejmě je důležité také ado- 
ptovat jednoho samečka a jednu samičku - je- 
dině tak zajistíte pokračování rodu. Celá přípra- 
va výběhu je pro spokojenost jeho obyvatel klí- 
čová, a pokud se jim tam nebude líbit, ovlivní 
to nepříznivě celou zoo. Jakmile máte výběh 
připraven (což v některých případech trvá i půl 
hodiny herního času), stačí nakoupit zvířata 
a umístit je do nového domova. 


b> ARMÁDA PODŘÍZENÝCH 
O všechnu faunu se ale musí někdo starat, tak- 
že ještě než koupíte zvíře, je potřeba najmout 
personál. Základním pracovníkem, bez kterého 
se-nic neobejde, 
rak 0 když stavíte je | ošetřovatel. 

' í Ten. chovance kr- 
ec chno hroutí. mí, sleduje jejich 

stav a stará se 
o jejich základní potřeby. Ošetřovatel může být 
třeba jenom jeden na celou zoo, ale pak nebu- 
de mít čas věnovat se všem jedincům podle 
potřeby, a tak budou strádat. 

Dalším důležitým pracantem je správce- 
-uklízeč, který má na starosti návštěvníky a za- 
řízení, která nesouvisejí se zvířaty. Dále budete 
potřebovat průvodce, který lidi poučí o obyva- 
telích zoo, veterináře, kurátora, jenž pro zahra- 
du vyhledá nová zvířata, a podobně. Většina 
specializovaných pracovníků se může podílet 


na výzkumu. Veterinář objeví léky na nemoci, 
technický manažer vykoumá nové stánky pro 
návštěvníky, kurátor „vynalezne“ nová zvířata 
atd. „Vědecká“ část je pro rozkvět zoo poměr- 
ně důležitá, protože když budete ukazovat pou- 
ze velbloudy a slony, moc návštěvníků nepřilá- 
káte. Nejvíc táhnou přirozeně rarity a ohrožené 
druhy, ale právě ty dostanete pouze za dobré 
výsledky v kampani. 


ABY LIDÉ PLATILI 
Nicméně zoologická není pouze o zvířatech. 
Stejně jako ona i lidé potřebují mít nějaké zá- 
zemí — ať jde o návštěvníky či pracovníky. Za- 


Jednotlivé druhy mají k učení jiné předpoklady, 
takže vytrénovat opici je jednodušší než třeba 
jelena — nicméně panáčkující paroháč zase 


přitáhne více zájemců. 


městnancům poslouží jedna budova s kancelá- 
řemi, zákazníci jsou ale podstatně náročnější. 
Budete muset všude vystavět chodníčky, lavič- 
ky, lampy, odpočinkové domečky, stánky se 
vším možným, nebo dokonce SkyTrain — malý 
vláček, který jako by vypadl z Ro/lerCoaster Ty- 
coonu a který na trati postavené na pilotech 
povozí děti a rodiče nad celou zahradou a uká- 
že jim život zvířat z ptačí perspektivy. 
Oblíbenou atrakcí je také „zvířecí divadlo“, 
ve kterém se pořádají cirkusová vystoupení. 
Nicméně každého „účinkujícího“ je nutné nejpr- 
ve řádně vycvičit. Jednotlivé druhy mají k učení 
jiné předpoklady, takže vytrénovat opici je jed- 


Žertovný vláček s rozesmátými návštěvníky při legrační MEŘRS 
cestě po zábavné zoo. Není toho optimismu příliš? 


nodušší než třeba jelena — nicméně panáčkující 
paroháč zase přitáhne více zájemců. Pokud po- 
stavíte dost atrakcí a šikovně rozmístíte občer- 
stvovací stanice kolem celé zahrady, budou ná- 
vštěvníci nadšeni a vše se vám mnohonásobně 
vrátí v podobě vybraného vstupného. 


)» PODPORUJTE VĚDU! 

Finanční management je ve hře poměrně pro- 
pracovaný. Můžete stanovovat cenu vstupenek 
jak do zoo samotné, tak na jednotlivé atrakce. 
Dotace do začátků bývají většinou v kampaňo- 
vých misích docela štědré, takže za ně v pohodě 
stačíte zahradu postavit na vlastní nohy a pak za- 
čít vydělávat. A pokud ne, 
můžete se klidně trochu 
zadlužit. Výše možného 
úvěru je určována podob- 
ně jako ve skutečnosti — 
hodnotou aktiv (vybavení, 
zvěř atd.). Samozřejmostí 
je upravování platů perso- 
nálu, čímž je můžete motivovat k lepším výsled- 
kům. Lze také najmout školitele a celý personál 
posílat na kurzy, aby se jejich dovednosti ještě 
zlepšily. 

Velká část financí půjde na výzkumy, ty se 
ovšem z dlouhodobého hlediska vyplatí. Samo- 
zřejmě platí, že čím více peněz do „vědy“ na- 
pumpujete, tím dříve se dočkáte kýžených vý- 
sledků. A pokud byste se někdy ve všech těch 
tabulkách ztráceli nebo prostě nevěděli jak dál, 
vždy je možné zavolat si poradce, který vám ve 
zkratce pomůže s řešením problému. Nechybí 
zde ani stoprocentní přehled o všech tvorech 
v zahradě — na každého si můžete kliknout a zjis- 


tit jeho aktuální rozpoložení, což platí jak o per- 
sonálu a zvířatech, tak i o návštěvnících. 


)» PRO CHYTRÉ ŠPUNTY 

Grafická stránka Zoo Empire je poněkud stro- 
há. Engine je plně 3D, nicméně rozhodně ne- 
představuje výkřik moderních technologií. Zají- 
mavostí je možnost přepnout se do first per- 
son pohledu skrze kteréhokoliv živého tvora 
v zoo, volná rotace kamery a přibližování obra- 
zu jsou v tomto případě již skoro samozřej- 
mostí. Hra také podporuje vytváření fotografic- 
kých alb, která pak lze vyexportovat ve formá- 
tu HTML a umístit na web. Můžete si dokonce 
natočit i video ve formátu AVI — třeba očima 
chlapečka projíždějícího zahradou ve vzduš- 
ném vláčku. 

Zoo Empire je zkrátka hrou, která nabízí 
docela dost možností a zábavy, je zde však jed- 
no velké „ale“. Celé to divadlo kolem zvířat je 
totiž určeno především pro malé děti, čemuž 
však neodpovídá složitost herního systému — 
je zde zapotřebí vstřebat tolik podrobných in- 
formací o zvířatech a jejich biotopech, že by se 
v tom mohl leckterý osmiletý špunt utopit. Pro 
koho tedy Zoo Empire je? Možná pro dvanácti- 
leté holčičky; jenže těm zde zase budou chy- 
bět koníci... 

JAN Roo 
04G0566 


[T O C] 
Zábavná hra s trochu horší 


grafikou, která je určena především dětem. 
Chytrým dětem. 
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RECENZE »>» AKCE »» 


» Pří horské procházce bychom tuhle 
partičku vážně potkat nechtěli. 


Výrobce: Khaeon e Vydavatel: Playlogic International e Distributor pro ČR: není známo © Lokalizace: není známo © Internet: www.playlogicgames.nl/abz 
Multiplayer: ano e Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 64 MB e Doporučujeme: CPU 1,7 GHz, 512 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 128 MB 


Rok 2366, Mars. Kamera roluje písečnou krajinou, aby svou pouť zakončila 
v architektonicky strohé železobetonové houšti výškových budov. Tady síd- 
lí vojenský tribunál, nyní tu v betonové garsonce bydlíte i vy, a pokud ne- 
chcete celu předběžného zadržení vyměnit za celu smrti, budete mít set- 
sakramentsky co vysvětlovat. Velitel jednotky, která pobije stovky civilistů, 
to nemá nikdy lehké. 


ěla to být rutinní mise. Guvernér jedné 
z nedávno terraformovaných planet se 
cítil být ohrožován zfanatizovanými re- 
belujícími kolonisty. Stačilo pro něj dojet, eva- 
kuovat jej a cestou zjistit, jestli za nepokoji 
opravdu stojí staří známí uličníci — militantní 
skupina, která se všemožně snaží získat vliv, 
aby se mohla vrátit na Zemi, z níž byla vykop- 
nuta. Jako základny využívá řídce osídlené 


změnu vyšilovat každý agorafobik. 


a zaostalé planety, jejichž obyvatelstvo je díky 
chudobě a tvrdému životu snadno manipulo- 
vatelné vidinou lepších zítřků na modrozelené 
matičce. Hypotéza se potvrzuje, za rebelií, 
která již přerostla v otevřený boj, stojí ona 


zmiňovaná frakce. Jenže situace je o něco 
složitější a na původně jednoduchou zápletku 
se nabalují další komplikace a kousky neotře- 
lé intergalaktické megakonspirační skládačky 
do sebe začínají postupně zapadat. Že by na- 
konec ono vyvražďování civilů zase tak ne- 
smyslné nebylo? Možná by vás měli obalit 
medailemi, místo aby vás cpali na křeslo. 


KuDY KAM? 

Co vás na A/pha Black Zero nejspíš udiví, zara- 
zí, strhne ze židle a zadupe do kamenné podla- 
hy, jsou mise. Máme teď na mysli jejich de- 
sign. Když se hra poprvé načte a uvidíte, co se 
rozprostře na monitoru, budete chvíli zkoprně- 
le sedět s vykuleným výrazem. Pokud si ve 3D 
akcích stěžujete na klaustrofobické koridory, 
tak tady se nemusíte ničeho obávat — ABZ jde 

do opačného extré- 


Pokud si ve 3D akcích stěžujete na klaustrofobické © T“ © Př jeho hraní 


bude pro změnu vyši- 


koridory, tak tady se nemusíte ničeho obávat — ABZ © ;ovat každý agorafo- 
jde do opačného extrému a pří jeho hraní bude pro © Pik „Co mám dělat? 


Kam mám jít?“bude 
se vám honit hlavou 
při. pohledu | na 
ohromné údolí rozprostírající se pod vámi. Se- 
díte prostě kdesi (v horách) a máte se dostat 
kamsi (v těch samých horách). Mapa lokace 
žádná (a jak by takový malý satelitní snímeček 
pomohl), jediné, podle čeho se jakž takž dá ori- 
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ISAWRITING YOUR ASSISTANÉ 


entovat, je kompas a radar. Jenže na nich je vy- 
značen jen přibližný směr vzdušnou čarou 
a kcíli se ve skutečnosti vždy musíte doplaho- 
čit velikánskou oklikou, přičemž budete často- 
krát postupovat přesně opačným směrem. 

Představte si například, že stojíte proti str- 
mému úbočí, checkpoint je vyznačený kdesi 
napravo, jenže odtamtud jste právě přišli, a tak 
se dáte na druhou stranu a škrábete se do ne- 
uvěřitelného krpálu, abyste nakonec nalezli 
o několik set metrů výše průsmyk, který vám 
konečně dovolí pokračovat vpravo; jenže pak 
se musíte škrábat zase nahoru a doleva a pak 
zase doprava a tak dále. Později sice zjistíte, že 
cesta je jen jedna (i když stovky metrů široká 
a neuvěřitelně členitá), ale až se naučíte „číst 
terén“, nebude vám činit potíže ji najít. Jenže 
zpočátku budete co chvíli bloudit, nebudete 
mít jistotu, jestli jdete správně, a budete pro- 
klínat autory, že vám nedali mapu. 


VELKÝ, VĚTŠÍ, NEJVĚTŠÍ! 

ALE PRÁZDNÝ... 

Rozervaný terén lze také báječně využívat k ob- 
cházení a přepadům nepřátel zezadu, případně 
shůry. Na druhou stranu i protivníci se umějí 
výborně krýt, jsou poschováváni za kopci a ko- 
pečky, leží ukrytí v trávě nebo za kořeny ohrom- 
ných, i když jen ojediněle rostoucích stromů 
a většinou jich je tolik, že se nedají obejít. Jsou 


Na první pohled hra vypadá jako oficiální simulátor 
Klubu mladých turistů, což znamená, že se můžete — +, 
těšit na překonávání desetikilometrových 
vzdáleností a tisícimetrových převýšení. 


sice předem rozmístění a nejde o výsledek al- 
goritmů umělé inteligence (která je mimocho- 
dem docela slabá, i když postupem hry narazí- 
te nejen na silnější, nýbrž i na vyčůranější pro- 
tivníky), ale hra i tak vypadá poměrně pestře 
a věrohodně. Nepřátelé například vždy nečeka- 
jí s připravenou zbraní namířenou vaším smě- 
rem, ale někdy je můžete dokonce chytit, když si 
dávají šlofíka, a nemilosrdně do nich napumpo- 
vat olovo, zatímco se zmateně probouzejí a neo- 
hrabaně se pokoušejí postavit na odpor. Bohužel 
vám neposkytuje terén — pokud pomineme mož- 


FE 


E ms o 

nost útočit z výšky — až tolik výhod. Mapy jsou 
totiž strašlivě prázdné, jednotlivé stromy nebo 
nepřátelská tábořiště mohou být od sebe vzdá- 
lené kilometr i více a samotné okolí příliš krytí ne- 
poskytuje. A pokud už zalehnete, špatně se vám 
míří (ať už do kopce či z kopce), pochopitelně se 
pohybujete neohrabaně, ale především přes trsy 
trávy skoro nic nevidíte. 

Největším problémem je ovšem rozlehlost 
a prázdnota exteriérových lokací, které vám 
rozhodně nezprostředkují intenzivní zážitek ze 
hry. Ba právě naopak, někdy se zdá, že tvůrci 
zkoušejí, co všechno vydržíte, a uměle mise 
protahují. Když máte bránit cíl 20 minut, tak to 
skutečně 20 minut trvá (a možná i déle), při es- 
kortování nestačí vyprovodit jeden tým, ale 
hned tři, přičemž vás nepřátelé napadají, i když 
se vracíte pro další skupinu a podobně. 


NEJSTE V TOM SAMI 
Abychom nezapomněli — nejste v tom sami. 
K ruce máte čtveřici dokonale vycvičených obra- 
nářů, které můžete v omezené míře ovládat. Sly- 
ší na příkazy „K noze!“, „Zůstaň a hlídej!“, „Ne- 
štěkej!“nebo „Štěkej podle libosti!“ a také mů- 
žete rozhodnout, jak že to mají vůbec 
štěkat/střílet (zastrašovací štěkot, štěkat, jen 
když někdo zaštěká první, nebo štěkat pečlivě). 
Jsou sice trošku plaší, ale poslouchají na slovo 
a výborně se hodí do bytu i na zahrádku. Zále- 
ží jen na tom, jestli 
jim do pacek dáte 
praktické automa- 
nebo daleko- 
nosné odstřelovač- 
ky. Vyzbrojení mů- 
žete ovlivnit pouze 
před misí (během 
ní nelze ani obírat padlé nepřátele), ale bohužel 
výhradně výběrem schématu (stealth, stan- 
dard nebo heavy), podle nějž se do jednotky 
rozhodí určitý počet zbraní s tlumičem, odstře- 
lovaček a těžkých kulometů. Žádné individuál- 
ní vyzbrojování se nekoná, ale protože jsou 
všichni vojáci (kromě hlavního hrdiny) identičtí, 
ani vás to nebude mrzet. Potřebujete někoho 
odstřelit? Prostě si přepnete na toho člena 
jednotky, který má zrovna sniperku. 

Alespoň že je vybavení pro jednotlivé čle- 
ny stále stejné, a vy za chvíli víte, že dvojka má 


K vašim povinnostem patří i eskort civilistů. 


tlumič, trojka a čtyřka jsou odstřelovači a pět- 
ka kulometčík. Jejich umělá inteligence je na 
slušné úrovni, i když mají ve zvyku se ve vol- 
ném terénu courat a dost za vámi zaostávat, 
a ničím výrazněji nepřekvapí ani v pozitivním, 
ani v negativním slova smyslu. 


PŘÍLIŠ MÁLO ŽHAVÉ 

Jestli vás baví chození po horách, určitě vás 
chytne i A/pha Black Zero. Na první pohled hra 
vypadá jako oficiální simulátor Klubu mladých 
turistů, což znamená, že se můžete těšit na 
překonávání desetikilometrových vzdáleností 
(nám to alespoň jako desítky kilometrů připa- 
dalo) a tisícimetrových převýšení. Není výjim- 
kou, když budete hodinu či dvě zuřivě šlapat 
terénem, což bylo studenou sprchou hned 
V první misi, u níž jsme předpokládali trochu 
ští Khaeoni se s námi nemaziili. Pokud faději 
oželíte volnost pohybu výměnou za do detailů 
promakané levely a intenzivní našlapanou at- 
mosféru, máte ve většině částí A/pha Black Ze- 
ro smůlu. Přestože hra není špatná a po počá- 
tečním nezvyku jí i přijdete na chuť, jsou loka- 
ce až příliš unylé na to, aby navodily tu správně 
chytlavou atmosféru. A vzhledem k tomu, že 
ani audiovizuální zpracování není nikterak 
uchvacující (titul rozhýbal engine z poněkud 
stárnoucího Serious Sama), dovolíme si před- 
pokládat, že se A/pha Black Zero nestane krá- 
lem taktických stříleček. A znovuhratelnost? 
Snad multiplayer, ale asi až za půl roku, až se 
budeme v rámci udržování kondice chystat na 

sto jarních kilometrů. 
VLADISLAV RŮŽIČKA 
04G0567 


Alpha Black Zero je neobvyklá 
hra, která rozhodně není pro všechny. Pokud 
ale máte rádi akční tituly a na dlouhé courání 
jste zvyklí třeba z Morrowindu, můžete dát 
holandskému dílku šanci. 
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Půvabná barharka kvačí pro míč. 


Switching to camera Standard camera 
Switching to camera Reverse camera 
Switching to camera TY camera 


Switching to camera Opposite TV cam 
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Výrobce: Cyanide 
Multiplayer: ano 


Vydavatel: Digital Jesters 


Distributor pro ČR: není známo 
Minimum: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 1 GB, 3D karta 32 MB 


Lokalizace: není známo 


Internet: www.chaosleaguegame.com 
Doporučujeme: CPU 1,5 GHz, 512 MB RAM, HDD 1 GB, 3D karta 64 MB 


Asi se to dalo čekat. | barbaři, elfové, zombie, trpaslíci a další bytosti žijící ve 
fantasy světech dříve nebo později museli dospět k názoru, že rozbíjet si drž- 
ky jen tak pro nic za nic někde na bitevním poli není to pravé — že je zapotře- 
bí tomu dát formu a navzájem se mrzačit a zabíjet civilizovaně. A stejně jako 
my se proto začali věnovat sportu: tak vznikla Chaos League. 


ochopitelně, že od orků, barbarů, trpaslíků 

a nemrtvých nemůžete čekat nějaký sofis- 

tikovaný a elegantní sport. Elfové a možná 
i někteří další hráči by sice třeba preferovali 
promyšlené, elegantní akce, ale kopanec do 
ledvin dokáže zkazit styl každému. Díky tomu 
jsou zápasy Chaos League v podstatě velmi 
jednoduchá záležitost: týmy se rozestaví do na- 
cvičených formací (nebo aspoň tak, jak si ty for- 
mace zhruba pamatují), na hřiště je vypuštěno 
prase, jež na zádech nese koš s míčem, hráči 
se k němu vrhnou, prase si prožije pět nejhor- 
ších a posledních vteřin svého života, a strana, 
která získala míč, se s ním vydá směrem k sou- 
peřovu konci hřiště. 


JAKO VE FOTBALE... 
Cílem pochopitelně není nic tak složitého, jako 
kopnout balon do branky nebo hodit do koše — 
prostě stačí, když hráč s mičudou doběhne za 
koncovou čáru, případně (pokud jde o nějaký 
šikovnější tým) sportovec za koncovou čárou 
stojící dostane přihrávku. Soupeři se tomu sa- 


mozřejmě snaží zabránit, a jak známo, nejsnaz- 
ší způsob, jak někomu překazit plány, je pořád- 
ně ho zmlátit. To je také základní defenzivní 
manévr Chaos League. Co by v našem fotbale 
nebo ragby znamenalo nejen vyloučení, ale ne- 
zřídka i soudní proces, je zde zcela normální, 
a pouze opravdové excesy — jako třeba kopání 
do omráčeného, na zemi ležícího protivníka — 


Čo by v našem fotbale nebo ragby 
znamenalo nejen vyloučení, ale nezřídka 
i soudní proces, je zde zcela normální. 


mohou znamenat žlutou kartu (mohou, ale ne- 
musejí: rozhodčí nevidí všechno, a když náho- 
dou ano, tak přicházejí na řadu úplatky). 

Jak dobře se autorům povedlo vystihnout 
akci, vzrušení, napětí a drama, které nerozluč- 
ně doprovázejí zápasy „skutečné předlohy“? 
Vezmeme to odshora, takže nejdřív skvělá 
zpráva: v Chaos League jsou naprosto úžasní 
komentátoři. Nejenže jsou výborně namluvení, 


ale hlavně jejich „výlevy“ je radost poslouchat. 
Mluví o dění na hřišti, pomlouvají celebrity pří- 
tomné na tribunách, svádějí roztleskávačky, to 
všechno v poněkud zemitém stylu perfektně 
zapadajícím do Chaos League... prostě, paráda. 


AŤ TO LÍTÁ! 
Tím jsme vyčerpali skvělé zprávy, takže přejde- 
me k těm „pouze“ dobrým. Kromě vlastních 
zápasů je v Chaos League pěkně propracovaná 
taková ta omáčka okolo. Na výběr je celá řada 
ras, z nichž většina jich je notoricky známá - li- 
dé, orkové, lesní elfové, temní elfové, goblini, 
barbaři a nemrtví. Vcelku originální jsou ovšem 
třeba starověkým Egyptem inspirovaní kočko- 
psolidé, z nichž někteří mají dokonce více hlav, 
než je zvykem. Rozdíly mezi rasami 
samozřejmě nejsou jen kosmetické, 
ale u každé z nich je zapotřebí mírně 
odlišný přístup: orkové si budou jen 
těžko zakládat na dlouhých, přes- 
ných přihrávkách, elfové by se na 
druhou stranu moc daleko nedostali, kdyby se 
snažili probít se skrz nepřátelské řady silou. 

| módů je dostatek. Můžete si vychutnat 
jednotlivé zápasy, jádro hry však spočívá 
v kampani, kdy si nakoupíte mužstvo a po- 
stupně s ním procházíte skrze nižší divize až do 
první ligy. Vyděláváte peníze, nakupujete nové 
svěřence, sledujete vývoj těch starých, prostě 
všeobecně pečujete o mužstvo — zde Chaos 
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Víc hlav víc ví, i když... o jeden hladovej krk víc... 


League v mnohém připomíná různé fotbalové 
manažery, i když samozřejmě jen ve zjednodu- 
šené formě. Je ovšem pravda, že zápasy ča- 
sem mohou upadnout do stereotypu. 

Zajímavou formou hraní jsou scénáře — jed- 
notlivé zápasy, ve kterých je předem připravená 
nějaká speciální situace. Kupříkladu hned v tom 
prvním vám fanoušci dali najevo, že chtějí vidět 
góly. Musíte tedy zajistit, aby nejdéle každé tři 
minuty jeden padl, jinak se na vás fandové vrh- 
nou a utlučou vás. Naštěstí je jim jedno, která 
strana bude skórovat, takže to zas tak složité 
není, ale pokud chcete vyhrát... No a pochopi- 
telně nechybí ani on-line multiplayer. 

Dobrou zprávou je i grafika. Výborně vyve- 
dené jsou hlavně stadiony: každý je stylově ji- 
ný, jsou plné diváků a různých doplňků, vodo- 
pádem počínaje a kostlivci v klecích konče. 
Vlastní hráči už tak dobře nevypadají, prostor 
k vylepšování by byl zejména v poněkud pr- 
kenných animacích. 


> ČAS REÁLNÝ, 
AVŠAK ZBYTEČNÝ 
Tak, a teď ty špatné zprávy. Stručně a jasně ře- 
čeno, hraje se to blbě. Chaos League je pri- 
márně vytvořena pro pohyb v realtimovém re- 
žimu, v němž však nefunguje. Hlavním problé- 


mem je absence Al vašeho týmu. Ne že by měl 
špatnou umělou inteligenci — on prostě nemá 
žádnou. Je proto zapotřebí neustále všechny 
svěřence kontrolovat, sledovat, co kdo dělá, 
a ručně je ovládat. To je při devítičlenném druž- 
stvu a bleskovém tempu, ve kterém se Chaos 
League většinou odehrává, docela problém. 

Definitivním hřebíkem do rakve realtimo- 
vého režimu je implementace jediného názna- 
ku Al vašich hráčů, který zde najdete, totiž na- 
stavení agresivity. Ta má tři stupně, jež (zjed- 
nodušeně řečeno) říkají, jak vzdálené soupeře 
bude dotyčný hráč sám iniciativně napadat. Ve 
standardním nastavení útočí jen na ty, do kte- 
rých doslova narazí. Pokud tedy chcete mít as- 
poň trochu iniciativní obránce, musíte použít 
jedno ze zbylých dvou — v nich ovšem hráč ne- 
ustále spotřebovává tzv. Breath neboli energii 
nutnou ke kouzlení, sprintování a dalším speci- 
alitám. Pokud tedy někde postavíte obranou li- 
nii, tak i když její členové nic nedělají, záhy si 
svůj „dech“ vyplýtvají... 


PRAŠŤ JAKO UHOĎ 
Kromě realtimového režimu je možné hrát i ve 
dvou dalších. V prvním z nich program vždy 
pět vteřin běží, pak se zastaví, a vy máte deset 
až čtyřicet vteřin na zadání příkazů. Teoreticky 


Dvouhlavý pán uprostřed právě dořešil spor s bezvědomým pánem na zemi. 


|" fižsyr. 


Móda barbarských hráček je 
možná nepraktická, ale efektní. 


to zní hezky, ale brzy bohužel zjistíte, že pět 
vteřin je zatraceně dlouhá doba. Velmi často se 
vám stane, že váš borec doběhne k míči, zved- 
ne ho, a tři vteřiny čeká na pauzu, v níž mu řek- 
nete „utíkej k brankové čáře!“. Tedy čekal by, 
kdyby k němu po dvou vteřinách nepřiběhl 
soupeř a nezmasakroval ho. 

Druhý režim umožňuje program kdykoliv 
zapauzovat a zadávat příkazy bez nutnosti zni- 
čit si myš. To už je mnohem lepší; uživatelské 
rozhraní na to však zjevně není dělané, takže 
kupříkladu není vidět, kterým hráčům jste již 
nějaké příkazy zadali, jaké úkoly to byly, kteří 
hráči nevědí, co dělat, a tak dále. 

Škoda že se autoři hry nerozhodli buď 
pouze pro realtimový, nebo pouze pro tahový 
režim. Kdyby to byla propracovaná simulace 
v reálném čase s rozumnou Al hráčů (podob- 
ně jako různé normální fotbaly), bylo by to su- 
per. Kdyby to byla tahová taktická strategie 
s kvalitním interfacem, bylo by to super. Tak- 
hle je to bohužel „jenom“ hezky vypadající 
hra s hezkým námětem, ale nedotaženým 
ovládáním. « 

BoB KouTSKÝ 
04G0568 


l 3 Originální mix sportu 
a tade který kazí hlavně nedomyšlené 
ovládání. Škoda. 
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Výrobce: Silver Wish Games e Vydavatel: Gathering e Distributor pro ČR: Cenega Czech e Lokalizace: manuál e Internet: www.gathering.com/wingsofwar 


© Multiplayer: ano e Minimum: CPU 1 GHz, 128 MB RAM, HDD 1 GB, 3D karta 32 MB e Doporučujeme: CPU 1,8 GHz, 256 MB RAM, HDD 1 GB, 3D karta 64 MB 


Být jako pták, neomezeně 


návat velké vzdálenosti a na 


cit zažít, nechť prosím bu 


iy překo 


| tento po- 


slušné 


zkoušky, nebo vyzkouší některou z herních varia 


kých simulátorů jste zatěžování zbytečnými 

věcmi jako fyzika, které vysloveně brání pro- 
žít si ten pravý supermanovský pocit z letu. 
Wings of War na tom jsou ale jinak, a tak se do 
vašich rukou dostává docela zajímavá hra, ve 
které si konečně pořádně zalétáte. Tak se již 
nezdržujme a koukněme se, co vše nabízí. 

V hlavním menu na nás čekají tři základní 
možnosti. Kampaň, rychlé mise a boje více hrá- 
čů. Jako první volíme rychlé mise, abychom 
zjistili první informace. Nejprve výběr letadla, 
počasí, počet nepřátel, mapa atd. Dvakrát po- 
tvrdit a už jsme ve vzduchu. Po deseti minu- 
tách nudného sestřelování neustále se objevu- 
jících nepřátel málem házíme hru do koše. 


j v reálném světě, tak i ve většině letec- 


Hra je zasazena do období první 


světové války a tomu pocho 
odpovídají také vaše letad 


S mírnými obavami však přece jen zkoušíme 
kampaň. Po krátkém brifinku, kde nám velitel 
řekne několik málo vět o pozadí příběhu a po- 
píše průběh mise, se ocitneme na letišti. Ná- 
sleduje povel k odletu a první úkol — zničit ně- 
kolik letadel. V tuto chvíli nás skepse stále ne- 
opouští, ale s každým dalším úkolem nakonec 
postupně mizí jako pára nad hrncem. Druhá 
mise — zničit vlak; třetí — přistát na nepřátelské 
základně, ukrást letadlo, pak doručit vzkaz, vy- 
bombardovat protileteckou obranu, ochránit 
bombardéry, zničit vzducholodě... zdá se, že to 
nikdy neskončí. Nakonec ale přece zalétáme 
zpět do hangáru a už se docela těšíme na zby- 
lých 12 částí. Jejich náplň je obdobná, přičemž 
každá z nich vám zabere zhruba 30 až 40 minut 
času. V některých případech se kromě kokpitu 
letadla na čas přemístíte i za kulomet na bom- 
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bardéru, či dokonce přeskočíte (a to doslova) 
na jiné letadlo, auto, vzducholoď nebo kulo- 
metné hnízdo na přehradě. Výskok z letadla na 
přehradu bez padáku sice působí trochu podiv- 
ně, ale jak jsme již řekli, z fyzikálních zákonů si 
Wings of War mnoho nedělají. Tyto úkoly roz- 
hodně zpestřují mise a zdárně oddalují příchod 
stereotypu. 

Hra je zasazena do období první světové 
války a tomu pochopitelně odpovídají také va- 
še letadla. Zprvu zasednete jen za pomalé a ne- 
ohrabané stroje, později však budete křižovat 
oblohu v „superrychlých“ érech, se kterými bu- 
dou souboje s ostatními letadly o mnoho snaz- 
ší. Každý letoun je vybaven kulometem, který si 
můžete sebíráním bonusů vylepšovat, navíc 
někdy dostanete velice užitečné rakety 
a bomby, bez nichž by likvidace budov či 
obřích vzducholodí byla zhola nemožná. 
Pokud tyto zbraně nezískáte na začátku 
mise, můžete si k nim dopomoci plněním 
některých nepovinných úkolů anebo sbírá- 
ním již zmíněných bonusů. Ty se ve hře vysky- 
tují ve formě barevně rozlišených znaků a jejich 
sestřelením (případně proletěním) získáte na- 
příklad více raket, ale také štít, vylepšení moto- 
ru, extra život a podobně. 

Samotné letadlo lze ovládat ve dvou mó- 
dech — klasickém a arkádovém. Při druhém 
jmenované se letadlo chová spíše jako auto. 
Klasické řízení je přece jen realističtější, ale ke 
skutečnému letu mu stále něco chybí. Jako si- 
mulátor bychom tedy Wings of War příliš ne- 
pochválili, ale jako arkádu sloužící především 
k čistokrevné zábavě rozhodně ano. 

Pokud dohrajete celou kampaň, můžete 
propojit pár počítačů a vyzkoušet také multi- 
player. Kromě tradičního a týmového death- 
matche si s přáteli můžete zahrát boj o vlajku 
nebo tzv. „větrnou fusekli“, kdy body získává 


Wings of War 
jsou 


wings of War 
nejsou 

© simulátor 

© jen o létání 


© nejlepším titulem 
pro multiplayer 


© docela zábavné 

© z první světové války 

© časem trochu 
stereotypní 


tým, který má na jednom svém letadle zachy- 
cený tento předmět, o nějž se pochopitelně 
svádějí tvrdé boje. 

Celkem vzato je dílo nové pobočky známé 
české společnosti |Ilusion Softworks poměrně 
zábavné a rozhodně mu musíme k dobru při- 
číst také výborné grafické zpracování. Takže 
vzhůru do nebes. 

JAN KRÁTKÝ 
04G0569 


Čí 


„MB S 
(C19315160) 


VERDIKT: Arkádový letecký simulátor 


Z první světové války, který vás na pár hodin 
docela dobře zabaví. 
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Konverze oficiální hry Athens 2004, vydané u příležitosti. nejvýznamnější 
sportovní události letošního roku, se majitelé PC nedočkají. Vzniklé mezery 
se pokusila využít firma Surfside Games, která uvedla na trh budgetovou 
kolekci Summer Games 2004. Bez oficiální licence a bez invence. 


a rozdíl od George Bushe, který bez po- 

svěcení Olympijského výboru neváhal 

zneužít jeho symbolů pro svoji kampaň, 
Surfside Games si do hry žádné imitace pěti 
barevných kruhů či zapálených ohňů dát nedo- 
volili — a pro jistotu do ní nezařadili ani žádné 
slavnostní zahájení nebo předávání medailí. 
Nevábné menu virtuálním  olympionikům 
umožňuje vybrat si z jedenácti disciplín ve 
třech sportovních odvětvích (atletika, plavání 
a střelba). Mohou zakleknout do startovních 
bloků stovky a čtvrtky (s překážkami i bez 
nich), vyzkoušet skok vysoký, zaplavat si 50, 
100 či 400 metrů volným způsobem, případně 
100 a 200 metrů motýlkem, a zastřílet si z pi- 
stole šedesát ran během „olympijské“ rychlo- 
palby. Ve srovnání s počiny jako Summer 
Challenge, Atlanta 1996 Collection a Sydney 
2000 je to nabídka bídná. Chybí tu tradiční at- 
letické sporty, jakými jsou skoky do dálky či 
vrhačské disciplíny, ale i vzpírání, kanoistika 
a cyklistika; nemluvě o tom, že hra Athens 
2004 se snaží — vedle více než dvou desítek ji- 
ných disciplín — i o zpracování gymnastiky. 


Zatímco u zmíněných titulů byla zábavnost, 
hratelnost i obtížnost disciplín rozdílná, v Sum- 
mer Games 2004 jsou všechny podobně jed- 
notvárné, ovládání se omezuje jen na zběsilé 
bušení do dvou tlačítek. Používá se sice ještě 
„akční“ knoflík, ten však přijde ke slovu jen při 
přeskakování překážek (na trati 110 m není ta- 
to koordinace snadná) a při startu či doběhu. 
Na atletickém stadionu přitom programátoři 
nerozlišují, zda jde o sprint nebo o delší trať, pr- 
vek „únavy“ je znát jen v chlorované vodě. 
Skok vysoký je koncipován, jako by šlo pouze 
o větší překážku: se svým svěřencem se roz- 
běhnete a akčním tlačítkem načasujete jeho 
odraz i přehození nohou přes laťku. Ani střelba 
z pistole není žádná sláva: v průběhu série ve 
stále se zkracujícím sledu pálíte na pět terčů. 
Zaměřování sledované z pohledu vlastních očí 
je „poloautomatické“ jako ve stařičkých stříleč- 
kách typu Virtual Cop: počítač navede vaši 
třesoucí se ruku k danému terči a vy čtyřmi šip- 
kami dolaďujete přesnost rány. 

Arkádovou hru (zaběhnout hladkou ženskou 
stovku za 9,82 s není problém) nezachrání ani 
grafika. Ta se sice pyšní moderní škálou rozliše- 
ní i parametrů pro zobrazení (antialiasing, biline- 
ární, trilineární i anizotropní filtrování), jenže co je 
to platné, když anonymní figurky mají hranatě 
nabušené proporce (ženy se od svých protějšků 
s plochou hrudí odlišují jen přefouklým popr- 
sím), animace mají k mistrovství daleko (běžci 
i plavci se rozcvičují synchronizovaně jak na 
spartakiádě) či se vyznačují kKlapzubácky zamě- 
nitelnými tvářemi. Zmínit se také musíme o mrt- 
vých ochozech složených z placatých fotogra- 
fických textur či o neproporcionální muskulatuře 
sportovců, která má k antické představě o kalo- 
kagathii hodně daleko. A při vší té bídě je navíc 
engine nedostatečně optimalizován pro „starší“ 
akcelerátory. Ne nadarmo se autoři v ReadMe 


Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, HDD 380 MB, 3D karta 128 MB 


ohánějí kartami typu GeForce FX 5900 — stíny 
a v případě plavání i úroveň detailů hru neuvěří- 
telně zpomalují. 

Summer Games sice mají několik módů 
(turnaj, arkáda, trénink a Hot Seat, v němž se 
do hry může zapojit až osm lidí na jednom po- 
čítači), ale prachmizerné animace, úmorné 
ovládání a neuspokojivý počet disciplín ji od- 
souvá v klání olympijských (oficiálních či neofi- 
ciálních) sportů hluboko do pole poražených. 
Tam se ostatně tvůrci posílají i způsobem di- 
stribuce: z webu si lze stáhnout demo, což je 
hodinou hraní omezená plná verze; a to je do- 
statečná doba k poznání, že dvacet dolarů za 
tento projekt vyhodit nehodláte. Vavřínový vě- 
nec tudíž i po dvanácti letech stále zdobí Acco- 
lade a jejich arkádové Summer Challenge. Na- 
vzdory dnes již úsměvné grafice nikdo zábav- 
nější olympijskou kolekci ještě nevymyslel. 

E. A. SEVERIN 
04G0570 


Á Nelicencovaná virtuální 
olympiáda nemá co nabídnout: všechno tu již 
bylo v hratelnější podobě, nebo alespoň 
v atraktivnějším grafickém kabátě. 
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VYHODNÉ NAKUPY »» 


Výrobce: Nival Interactive © Vydavate 
© Cena: 4 
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Výrobce: Monolith Productions 
Zánr: 3D akce © Cena: 399 Kč 


aždý superagent je něčím jedinečný, ale 

všichni mají jedno společné: ať už svá do- 

brodružství prožívají na stříbrném plátně, 
na stránkách ohmataného paperbacku nebo na 
monitoru počítače, jsou to vždycky muži. Výjim- 
kou z tohoto pravidla je pouze Cate Archerová, 
enfant terrible světových výzvědných služeb. 
A dokazuje pravdivost rčení, že když se žena 
pustí do ryze maskulinní práce, je v ní lepší než 
její testosteronem přetékající protějšky (no, tak 
tohle rčení fakt neznám — pozn. Jíra). 

O věku se u žen většinou taktně mlčí, ale 
i tak bychom měli poukázat na to, že to jsou sko- 
ro přesně dva roky, co nás půvabná a zdánlivě 
křehká Cate navštívila naposledy (její plakát v ne- 
povedeném rádobydatadisku Contract J.A.C.K. 
se nedá počítat). Na hře samotné se tento fakt 
naštěstí projevuje pouze tím, že nehýří tolika 
efekty, jimiž nás v poslední době všechny ty dů- 
my a fárkráje tak namlsaly. Jinak jim ovšem mů- 
že zmíněné dítko renomovaných Monolith Pro- 
ductions velice zdatně konkurovat. 

No One Lives Forever 2 představuje poda- 
řený kompromis mezi klasickou střílečkou a ry- 
zí stealth akcí. Jednou je důležité opatrně na- 
šlapovat, pak zase mít dobrou mušku a hbitý 


Vydavatel: Sierra Entertainment 
Lokalizace: manuál 


y First © Distributor pro Č 
Kč © Lokalizace: titulky © Vydáno: 
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a myslet. Není to ř 


(plná gr 
skutečně 
Omáčky okolo soubojů už tolik není, ale 
Hrdina se potuluje po mapě, plní 
V si s kolemjdoucími, nakupuje, 
á... znáte to. Oproti prvnímu dílu uby- 
o trochu toho stratégování, bitv 


hra není ani zdaleka tak výpravná, 
ní a rozsáhlá jako HoMaM || 

hom trochu drze, že je zábav « 
VIKTOR BOCAN 


řekli 


no one lives forever 2 


Distributor pro ČR: Cenega Czech 
Vydáno: září 2002 


by neškodilo, kdyby se ve hře objevilo alespoň 
pár zákysových situací, u nichž byste museli 
trochu přemýšlet — takhle to je vlastně jen pří- 
jemná odpočinkovka, která vaše mozkové zá- 
vity nenápadně pošimrá, ale na posilování še- 
dé kůry to rozhodně není. Na druhou stranu, 
úkoly jsou poměrně různorodé, každá mise je 
něčím specifická, a že už hra není tak hardco- 
re jako první díl? Inu, co naděláte. 

Milou zprávou je, že tvůrci do svého díla 
zakomponovali zajímavé RPG prvky — svou su- 
peršpionku si tak můžete (hlavně zpočátku) vy- 
trénovat tak, aby co nejvíce vyhovovala vaše- 
mu oblíbenému hernímu stylu. A za co budete 
sbírat zkušenostní body, jež poté přeměníte na 
růst schopností? Za plnění úkolů (včetně ne- 
povinných) a sbírání různých listin, dopisů 
a vzkazů. V těch je sice tradiční „nolfovský“ 
humor občas trochu prvoplánový, ale stále má 
své kouzlo. 

Druhé dobrodružství Cate Archerové ob- 
sahuje kromě kvalitního editoru misí i zábavný 
multiplayer včetně kooperativního módu. Tak 
co, ještě váháte s koupí? Proboha proč? Her 
jako NOLF 2 není mnoho a za tu cenu... Tady 
zkrátka není co řešit. 


prst na spoušti, ale nikdy se nestane, že by je- PAVEL MONDSCHEIN 
den prvek zadupal do země ten druhý. Možná 04G0572 
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V této rubrice vám poradíme, jak si dobře zahrát a neutratit při tom balík. 
Představujeme vám hry nízkorozpočtové, zlevněné či určené pro děti. 
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VYHODNÉ NAKUPY »» 


Výrobce: Reflexive Entertainment 
Zánr: RPG « Cena: 499 Kč 


PG dvou tváří. Tak by se dala stručně vy- 

stihnout hra Lionheart, kterou zhruba před 

rokem vytvořilo vývojářské studio Reflexive 
Entertainment. Na jedné straně vám autoři na- 
servírovali brilantní příběh, množství rozvětve- 
ných dialogů a náročných guestů, na straně dru- 
hé hra zhruba v polovině nesmyslně upadá do 
stereotypního, klikacího masakrování hord ne- 
přátel. | přesto však Lionheart nepostrádá not- 
nou dávku hratelnosti, díky níž si jej oblíbila řada 
fanoušků žánru RPG. 

Příběh Lionheartu vás zavede do originální- 
ho světa, v němž se snoubí magie s technický- 
mi vynálezy raného novověku. Na začátku zaví- 
táte do Barcelony 16, století, jejíž obyvatelé se 
připravují na možnou invazi anglických vojsk. 
Moc ve městě pevně drží ve svých spárech vliv- 
ná inkvizice a při procházce ulicemi na vás dých- 
ne atmosféra renesančního období, ovlivněná 


Výrobce: Looking Glass Studios 
Žánr: 3D akce © Cena: 349 Kč 


ení zloděj jako zloděj, Když se vysloví jmé- 

no Garrett, většině z vás se jistě vybaví 

ten nejschopnější chmaták, jaký se kdy 
v počítačových hrách objevil. Na začátku léta 
jsme jeho mechanické oko, hbité prsty i spe- 
ciální zlodějské náčiní spatřili v již třetím dílu 
úspěšné série 7hief. Této hře předcházel ne- 
méně zábavný 7hief //: The Metal Age. 

Druhá část zlodějské trilogie 7hief si po vy- 
dání v roce 2000 získala srdce celé řady příz- 


Vydavatel: Avalon Interactive 
Lokalizace: titulky « Vydáno: září 2003 
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V této rubrice vám poradíme, jak si dobře zahrát a neutratit při tom balík. 


Představujeme vám hry nízkorozpočtové, zlevněné či určené pro děti. 


Distributor pro ČR: CD Projekt 


prvními zaoceánskými výpravami a novými vě- 
deckými a technickými vynálezy. Krom toho se 
setkáte se spoustou velikánů tehdejší doby, 
a tak se můžete těšit na zajímavé a mnohdy 
i vtipnými poznámkami okořeněné dialogy 
s Leonardem da Vincim, Williamem Shakespea- 
rem či Galileo Galileem. 

Herní pravidla řídí oblíbený systém 
S.PE.C.LA.L., s nímž se řada z vás jistě sezná- 
mila v perfektní RPG sérii Fallout. Své postavě 
můžete přiřadit jednu ze čtyř originálních ras 
a poté ji postupně podle libosti trénovat v růz- 
ných magických, zlodějských či bojovnických 
schopnostech, aniž byste byli na začátku nuce- 
ni k výběru striktně zaměřeného povolání. Sou- 
boje s nepřáteli neprobíhají tahově, jako ve zmi- 
ňovaném Fal/loutu, nýbrž v reálném čase, čímž 
hra dostává pro někoho možná nepříjemný akč- 
ní nádech. Bohužel se autoři v tomto směru ne- 


Shiaf Hi. říka rrořol oc mm—— 
thief ll: the metal age 


Distributor pro ČR: Cenega Czech 
Vydáno: únor 2000 


nivců a v řadě médií (včetně GameStaru) si vy- 
sloužila titul jedné z nejlepších her té doby. To 
lze s přehledem tvrdit i s odstupem více než 
čtyř let, a ačkoliv dnes vypadá grafické zpra- 
cování dosti omšele, zábavnost a hratelnost 
se z Zhiefa II nikam nevypařily. Vše se zde sa- 
mozřejmě točí kolem svérázné osobnosti zlo- 
dějského mistra Garretta. Jeho jedinečného 
nadání budete využívat k neslyšnému plížení 
kolem nic netušících stráží, vylupování pokla- 
den, zneškodňování nebezpečných pastí i od- 
řezávání naditých měšců z opasků bohatých 
občanů. K tomu účelu slouží speciální vybave- 
ní, mezi nímž najdete například obušek, posí- 
lající stráže do hlubokého spánku, vodní šípy, 
schopné uhasit hořící pochodně, nebo i speci- 
ální koule, fungující jako kamera. 

Herní série 7hief je zasazena do středově- 
kého světa, v němž naleznete nejen prvky fan- 
tasy, ale také množství technických vymože- 
ností, připomínajících moderní dobu. Tato sku- 
tečnost je nejvíce patrná právě v dílu 7he 
Metal Age. Zde totiž v příběhu sehraje velkou 
úlohu řád tzv. Mechanistů, jejichž technologic- 
ky vyspělé vynálezy budou Garrettovi nepří- 
jemně ztrpčovat život. Avšak pro zloděje jeho 
formátu nebudou časem představovat pro- 
blém ani kamery, rozmístěné v rozích místnos- 


V 


vyvarovali řady nelogičností, jako je například 
nemožnost rozdávání rozkazů během pauzy. 

CD Projekt nyní přináší Lionheart ve zlevně- 

né edici za příznivou cenu 499 Kč, a to navíc 

s profesionálním českým překladem. Pokud te- 

dy patříte mezi milovníky spletitých RPG 

a v současné době si právem připadáte jako ry- 

ba na suchu, zkuste se pustit do prozkoumává- 

ní renesanční Barcelony a jejího okolí. 
LiBOR VACATA 
04G0573 


J 


sl“ Zo =— 
tí, ani nejrůznější smrtonosné pasti. Do příbě- 
hu rovněž zasáhne mystická sekta Strážců, od 
nichž získáte řadu důležitých informací. 

| přes své stáří je 7hief /l: The Metal Age 
velmi kvalitní hrou, u níž se nebudou nudit ze- 
jména fanoušci stealth akcí. Pokud se vám te- 
dy ještě druhý díl zlodějské trilogie nedostal 
do rukou, máte skvělou příležitost tento nedo- 


statek napravit. 
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tony hawks pro skater 4 


Výrobce: Neversoft Entertainment 


tvrtá část skateboardové simulace ony 

Hawk's Pro Skater sice nepředstavuje již 

tak revoluční posun v rámci celé řady, ja- 
ký přinesl třetí díl vůči svým dvěma před- 
chůdcům, ale i tak v ní na prknech, co zna- 
menají svět, rozžhavíte všechna čtyři kolečka 
doruda. 

Tony Hawks Pro Skater 4 ctí veškeré dob- 
ře známé klady série: licencované skatery, 
atraktivní grafiku v proměnlivých kulisách, re- 
alistické zvuky doplněné šlapajícím soundt- 
rackem a návykovou hratelnost spojenou s řa- 
dou zábavných a pestrých úkolů i paletou bo- 
nusů. Ovládání se kromě šipek zredukovalo 
na sedm kláves pro základní triky. Největší po- 
hybovou inovaci představuje interaktivní kon- 
takt s auty, autobusy nebo vlaky; nejenže po 
nich můžete „hranit“, ale lze provést | tzv. 
skitchin, tj. zachytit se jich za zadní blatník. Ve 
srovnání s předchozí částí se trochu zvedla 
obtížnost, což může nováčky zpočátku hodně 
potrápit (zejména když nemají možnost využít 
tréninkovou arénu). 

Další novinkou v rámci strukturálně „pře- 
kopané“ kariéry jsou tzv. Pro Challenges, kte- 
ré se otevřou až po splnění devadesáti z cel- 

my 
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Vydavatel: Activision 


Distributor pro ČR: CD Projekt © Žánr: sport 


kových sto devadesáti (!) úkolů. Ve srovnání 
s průměrnou obtížností hry jsou náročnější, 
a pokud se vám je podaří zvládnout, ode- 
mknou se do té chvíle uzamčené „goaly“ v již 
dokončených levelech. Motivační faktor posi- 
luje i vydělávání peněz, které se vrátily po roč- 
ní pauze a za něž si můžete vylepšit výbavu 
i zpřístupnit různé bonusy a videa. 

Kromě přívětivé ceny mluví ve prospěch 
hry také česká lokalizace, jež není, ač by se to 
u adrenalinového sportu mohlo zdát, vůbec 
zbytečná. Nejde o to, že budete vědět, jaký 
typ triček či kalhot vaši skejťáci nosí, ale že je 


TE 


Cena: 499 Kč 


Lokalizace: titulky © Vydáno: srpen 2003 


kariéra tentokrát postavena na rozhovorech 
s NPC, jež vám vysvětlují jednotlivé úkoly. 
Vzhledem k tomu, že figurky mluví hovorovou 
řečí ve „sk8“ žargonu, bez základních znalostí 
angličtiny a prkénkové terminologie by ledas- 
kdo mohl mít problémy pochopit, co na se- 
dmi postupně se zpřístupňujících tratích (uni- 
verzitní hřiště, zoologická zahrada, věznice Al- 
catraz atd.) má vůbec dělat. 
E. A. SEVERIN 
04G0575 


výhodnost koupě: 85 % 


VAŠÍ POZORNOSTI DÁLE DOPORUČUJEME TYTO TITULY: 


Aliens versus Predator 

Anachronox 

Desperados 

Driver 

Europe 1400: The Guild 

Fallout Tactics: Brotherhood of Steel 
Firestarter 

Ghost Master 

Chrome 

Heroes of Might and Magic III Complete 
Icewind Dale 

Icewind Dale II— platinová edice 
Kreed 

Legacy of Kain: Soul Reaver 
Mashed 

Need for Speed: Porsche Unleashed 
New World Order 

Port Royale 

Restaurant Empire 

Return to Castle Wolfenstein SE 
Wizardry 8 


199 Kč 
349 Kč 
299 Kč 
399 Kč 
299 Kč 
199 Kč 


Cenega Czech 
Cenega Czech 
Cenega Czech 
SeVeN M 
SeVeN M 

CD Projekt 
US Action 

CD Projekt 
Cenega Czech 
Playman 

CD Projekt 
CD Projekt 
US Action 
Cenega Czech 
US Action 
Electronic Arts Czech 
US Action 

US Action 

CD Projekt 
Cenega Czech 
Cenega Czech 


499 Kč i 
349 Kč vy 
299 Kč 
199 Kč 
599 Kč 
299 Kč 
149 Kč 
299 Kč 
449 Kč 
299 Kč 
299 Kč 
199 Kč 
599 Kč 
199 Kč 
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Firestarter 


299 Kč 3 
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Cyber Games 
„Náš tým se zabývá freewarovými 
tituly, které se sice pravděpodob- 
ně nestanou hitem jako Unreal, 
Age of Empires a další profesio- 
nální díla, ale nám jde hlavně o zá- 
bavu a hratelnost.“ Tímto mottem 
se představují členové vývojář- 
ského týmu Cyber Games. Celý 
tým se skládá ze tří členů, a to Ja- 
kuba  Křoupala (programátor 
C++), Pavla Reichla (taktéž pro- 
gramátor C++) a Oto Dostála 
(grafik). Na svém kontě mají za 
dobu svého působení prozatím 
dva tituly — Submarines Tourna- 
ment a Spell or Die. Oba projekty 
mají slušnou hratelnost i grafické 
zpracování. Nyní v Cyber Games 
pracují na hře, která potěší ze- 
jména příznivce sci-fi. Jedná se 
o projekt Starship Trooper: New 
Frontline neboli Hvězdnou pěcho- 
tu, samozřejmě na motivy stejno- 
jmenného filmu o boji s vesmír- 
nými brouky. 
cybergames.ceskehry.cz 
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připravuje se 
V blízké budoucnosti lidstvo už 


dokáže kolonizovat planety. Jed- 


noho dne dopadne na farmář- 
skou kolonii neznámý objekt, 
a jak už to tak bývá, s planetou 
se náhle přeruší spojení. Proto je 
vyslán záchranný tým, který bo- 
hužel zjistí, že onen předmět by- 
lo obří vajíčko, z nějž se vylíhly ti- 
síce brouků, bažících po lidské 
krvi. Hra je zpracována v pěkné 
2D izometrické grafice a běží na 
vlastním enginu. Proti ohromné 
spoustě všelijakých brouků (od 
klasických dělníků až po ohrom- 
ná monstra, používající lidské 
zbraně) si zabojujete celkem 
v pěti různorodých prostředích. 
Do přestřelek se zapojíte vybave- 
ni deseti různými typy zbraní — 
od pulzních pušek přes granáto- 
mety, brokovnice a plamenome- 
ty až po rotační kulomety. Bě- 
hem hry se k vám jakožto jedno- 
mu z mála přeživších členů 
výsadku přidají další postavy, 
které by vám měly pomoci probít 
se ke zdárnému konci. Projekt 
Starship Trooper: New Frontline 
by měl být dokončen v nejbliž- 


sxtu hry. Podob- 
afika, která dobře 


polovinu výplaty a 


Autor: ECSP © Žánr: strategie 


coCity Software Production, 

tak zní celý název vývojářské- 

ho týmu, který momentálně 
připravuje kromě obsáhlé strate- 
gie Business Giant 2 neméně za- 
jímavý projekt EcoCity. Název po- 
dobný sérii strategií Sim City ne- 
ní náhodný, neboť se bude 
skutečně jednat o budovatel- 
skou strategii tohoto typu. Zá- 
kladní princip tedy bude jedno- 
duchý — snažíte se vydělávat co 
nejvíce peněz, a to hlavně vý- 
stavbou zábavních center a pře- 
pravou lidí. Infrastruktura se sklá- 


Stav: připravuje se 


druhou obětovat na nákup 
m dobře. 


SUPERMARKET 


Internet: ecsp.gamecode.cz 


dá z tramvajových linek, metra, 
vlakové dráhy a dalších doprav- 
ních prostředků. Nesmíte zapo- 
menout ani na další služby, které 
i v reálném životě zvyšují spoko- 
jenost obyvatel. Budete moci 
stavět obchodní centra, lunapar- 
ky, bazény a v neposlední řadě 
parkovací místa pro plechové mi- 
láčky vašich virtuálních lidiček. 
Hra tedy vsází na jednoduchý, již 
mnohokrát ověřený nápad. Zatím 
se nachází v počátečním stadiu 
vývoje, a pokud byste se na její 
přípravě chtěli podílet, máte šan- 
ci. Tým totiž hledá schopné grafi- 
ky, kteří mohou vývojáře kon- 
taktovat na e-mailové adrese 
ECSPOgamecode.cz. | 


ších dnech, takže bychom se 
s ním mohli setkat už v příštím 
čísle GameStaru. 


submarines 
tournament 

na CD/DVD 

Submarines Tournament je zalo- 
žen na jednoduchém herním 
principu „zabij nepřítele dříve, 
než zabije on tebe“. V podstatě 
se jedná o nekompromisní stří- 
lečku, v níž bojujete s ponorkami 
pod hladinou oceánu. V single- 
playeru si na začátku zvolíte jed- 
nu ze tří ponorek, přičemž kaž- 
dou charakterizují jiné vlastnosti. 
Poté následuje volba, zda se zú- 
častníte klasického deathmatche 
nebo turnaje, ve kterém se bu- 
dete postupně utkávat s nepřá- 
teli a postupovat v žebříčku až 
k finálnímu bossovi. Hra rovněž 
podporuje multiplayerové duely 
na jednom počítači, do nichž si 
můžete nastavit, kolik bonusů, 
lékárniček a dalších věcí se bude 
během nelítostného souboje ob- 
jevovat. Po grafické i zvukové 
stránce je hra zpracována dobře 
a díky zábavnému systému per- 
fektně poslouží k odreagování 
ode všedních starostí. 


V těchto dnech probíhá uzávěrka soutěže 
Becher Game 2005, která každoročně přiláká 
desítky účastníku, bojujících o výhru v hodnotě 
100 tisíc Kč. Letos je soutěž opět rozdělena do 
kategorií akce, simulátory, adventury, logické, 
Flash, Java a hry pro Palm OS. Vyhodnocení, do 
něhož se zapojí i GameStar, proběhne koncem 
října letošního roku. 
roku je bezesporu Řež od týmu Albisoft. Měla 
by být již na 99,9% hotova a nachází se ve sta- 
diu posledních testů. Pokud autoři splní vše, co 
slibovali, čeká nás first person střílečka, podob- 
ná titulům Ouake nebo Unreal Tournament. 

Tým Nitromsoft chystá hned dva nové pro- 
jekty. První nese název Bone Breaker a jedná se 
o 3D střílečku z izometrického pohledu. Princip 
bude založen na gladiátorských zápasech bu- 
doucnosti. Přestože se má jednat o akční titul, 
počítá se i s několika RPG prvky, jako jsou vlast- 
nosti postavy, vylepšování a nakupování výzbro- 


je či získávání zkušeností. Druhým projektem je 


závodní titul Over the Speed Limit, jehož vydání 
se trochu pozdrží kvůli změnám v enginu. 
Skvělá adventura Mrtvé město českého pro- 
gramátora, grafika a hudebníka Narca se do- 
čkala převodu do anglického jazyka. Zájemci 
mohou lokalizovanou verzi najít na adrese nihi- 
lis.games.cz. Na překladu se podíleli Jan 
„Mnemonic“ Nedoma, Jon „BigJKO“ Kristins- 
son a Robert „RLacey“ Lacey. 
ALEŠ KRÁTKÝ 
0460576 
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O NEJLEPSI FREEWAROVKU 


Soutěž o nejlepší freewarovku © 


VYTVOŘTE VLASTNÍ HRU A VYHRAJTE 

LCD MONITOR NEBO MOBILNÍ TELEFON 

Pokusili jste se někdy naprogramovat hru podle vlastního gusta? Nebo už 
snad patříte mezi ostřílené tvůrce freewarových her? Pošlete nám svůj no- 
vý výtvor a vyhrajte sedmnáctipalcový LCD monitor, jeden ze tří moderních 
telefonů nebo barevný skener. 


Do naší soutěže můžete přihlásit svůj libovolný projekt. Může to být 
jednoduchá střílečka, náročný logický hlavolam, ručně kreslená ad- 
ventura, na žánru nezáleží. Hodnotit budeme především zábavnost 
a originalitu nápadu. A v tomto směru se představivosti a vlastní inici- 
ativě meze nekladou. 


Podmínky pro zařazení do osudí jsou prosté — musí se jednat o vaše sku- 
tečné dílo a do zveřejnění výsledků soutěže se nesmí objevit na internetu, 
v příloze časopisu či v jiném médiu. Naprogramovat vlastní, i když jedno- 
duchou hru není práce nijak snadná, a proto jsme se rozhodli soutěž uza- 
vřít až 31. listopadu 2004. Veškeré soutěžní příspěvky tedy můžete do to- 
hoto data posílat buď v elektronické formě (v zazipovaném archivu!) na ad- 
resu gshry©idg.cz, nebo poštou klasickou na adresu GameStar, 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5, připojte heslo „Soutěž freewarovky“. 
Odesláním produktu do soutěže souhlasí soutěžící s tím, že hra bude po 
dobu jednoho měsíce od vyhlášení výsledků exkluzivně zveřejněna na 
CD/DVD přílohách GameStaru. Vítězné produkty mohou být použity k pro- 
pagaci GameStaru či sponzorů soutěže. 


Aby se naší soutěže mohl zúčastnit opravdu každý z vás, rozdělili jsme ceny do dvou oddělených kategorií: 


(T. KATEGORIE — ZAČÁTEČNÍCI) 

Pokud jste se dosud do žádných vlastních výtvorů nepustili nebo máte 
pouze základní znalosti s vytvářením jednoduchých her, můžete svoji pr- 
votinu přihlásit do soutěže v této kategorii. K vytvoření podobných ne- 
náročných titulů by vám měly dopomoci základní programové nástroje, 
jako je GameMaker (na CD/DVD), Petr, Karel (na CD/DVD), Baltík nebo 
Baltazar. 


1..CENA: MOBILNÍ TELEFON SONY ERICSSON K500 
2. CENA: MOBILNÍ TELEFON SONY ERICSSON Z200 
3. CENA: BEZDRÁTOVÁ KLÁVESNICE A MYš BENO 


17“ LCD moniroR BENO FP767-12 

Perfektní 17“ LCD panel s maximálním rozlišením 1280 x 1024 a veli- 
kostí bodu 0,264 mm se hodí nejen do kanceláře, ale také pro hraní po- 
čítačových her. Díky velmi rychlé odezvě (12 ms) dokáže precizně zo- 
brazit i rychlé akční scény. Kontrast monitoru je 500 :1, horizontální frek- 
vence (Max) 83 KHz, vertikální frekvence (Max) 76 Hz, vstupní signál: 
D-Sub a analogový. V panelu jsou rovněž zabudovány reproduktory. 
Více o produktech BENO najdete na www.halnet.cz. 


FrecHru.cz 
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(2. KATEGORIE — POKROČILÍ) 


losti jste už nejednu freewarovou hru vytvořili a používání cizích nástrojů 
je pod vaši úroveň, své výtvory nám zasílejte v rámci druhé soutěžní ka- 
tegorie. Do ní tedy spadají vyšší programovací jazyky, jako je C++, C4, 
Visual Basic, Delphi, .Net, Java a další. 


1. CENA: BAREVNÝ 17“ LCD MONITOR BENO FP767-12 
2. CENA: MOBILNÍ TELEFON SONY ERICSSON Z200 
3, CENA: SKENER BENO 


ho h 


: 
Nový Sony Ericsson K500i má téměř dvoupalcový displej s 6 
barev a ovládání MultiAction joystickem. Pokud k tomu: 
formu Java 2.0 s 3D grafickým enginem Mascot Capsule, 
pravý herní mobil. Najdete v něm Splinter Cell: P 
a do jeho 12MB paměti nacpete desítky dalších h 
ternetu. Ještě lepší herní zážitek získáte připojením 
board EGB-10. A pokud vás přestanou bavit hry, můž: 
hrávat MP3, fotit s ním... a třeba i telefonovat. Sony Eri 
se zaujme elegantním véčkovým designem, stahov 
a velkým barevným displejem. 


DD | 
B 
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K Aediálními partnery soutěže jsou PlneHry.cz, CeskeHry.cz, GameCode.cz a FreeHry.cz. 
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MODY » 


Autor: Tommi Saalasti 


polečnost Remedy Enterta- 

inment před časem vyhlásila 

soutěž o nejlepší modifikaci 
pro svoji hru Wax Fayne 2. V pres- 
tižní kategorii „nejlepší mod“ (dá- 
le byla možnost vytvořit mapu 
pro Dead Man Walking a neinter- 
aktivní film) zvítězila totální kon- 
verze od Tommiho Saalastiho na- 
zvaná Battle Tactics 2. Není se 
čemu divit — předělává totiž le- 
gendární noir 3D akci do podoby 
tahové strategie. 

V Battle Tactics 2 vás čekají 
dva módy — Elimination a Hosta- 
ge Rescue. V prvním jmenova- 
ném bojujete proti počítačem ří- 
zeným protivníkům a vaším úko- 
lem je zničit všechny dřív, než 


zatnou tipec oni vám. V Hostage 
Rescue máte dvě minuty na na- 


battle tactics 2 


Hra: Max Payne 2: The Fall of Max Payne 
Internet: battletactics.maxpayneheadauarters.com 


lezení rukojmích a jejich odvede- 
ní do bezpečí. Nepřátele samo- 
zřejmě zabíjíte i zde, ale někdy 
bude jednodušší se přímé kon- 
frontaci vyhnout. 

Kromě zcela nového herního 
systému nabízí Battle Tactics 2 
také nové mapy, zbraně, modely 
postav, a dokonce i hudbu. Po- 
chybuje snad někdo, že si tento 
výtvor prvenství v soutěži oprav- 
du zasloužil? 


Autor: HL:V Team » Hra: Half-Life 


Internet: www.planethalflife.com/visitors 


amozřejmě, že v našem přehledu nejzají- 
mavějších nových modifikací nemůže 
chybět ani nějaký ten kousek pro nesmr- 


Zvítězili jste ve finálním souhoji a přečetli si závěrečné titulky? 
Nemažte hru, máme pro vás modofikace, mapy a kampa 


700 


Autor: ( 


no vydaný Doom 3 je remakem 
let staré le- 
gendy. Rozdíl mezi ním a starým 
Doomem je však markantní. Ne- 
jedná se jen o zcela nový engine, 
ale i herní systém. Zatímco dříve 


W všeobecně známo, že nedáv- 


původní, jedenác 


jste čelili d im nepřátel najed- 
nou, dnes narazíte na dva, maxi- 
málně tři. Někomu by mohla ona 
frenetická akce plná výbuchů, léta- 
jící plazmy a bzučících projektilů 
chybět. Pro tyto staromilce vzniká 
hned několik modifikací, z nichž 
nejvíce nás oslovil Classic Doom 3, 

Při pohledu na obrázky by se 
mohlo zdát, že se jedná o prosté 
převedení původních map do no- 
vého enginu. Jenže tvůrci jdou 
mnohem dále — chtějí, aby legen- 
dárnímu zakladateli „doomovek“ 


ssic Doom 3 Team © Hra: Doom 3 © Internet: cdoom.d3files.com 


odpovídal i herní systém. Jdou te- 
dy do takových podrobností, jako 
je stejná munice pro pistoli a ro- 
tační kulomet, slabší umělá inteli- 
gence impů, „dvoustovkové“ br- 
nění a samozřejmě menší odol- 
nost nepřátel 


mod do finální podoby ještě hod- 
ně daleko, takže si budeme muset 
několik měsíců počkat. ((« 


telný Half-Life. Tentokrát nás zaujalo single- 
playerové dobrodružství, které by šlo označit 
za neoficiální datadisk pro tento legendární ti- 
tul. Nestanete se však opět Gordonem Free- 
manem, nýbrž právníkem Alanem Greenem. 
Ten kdysi strávil týden ve vědeckém komplexu 
Black Mesa, kam byl pozván pro vyřešení jis- 
tých problémů. Po čase napsal knihu „Pozadí 
Black Mesa“... a po jejím vydání zmizel. Co se 
s ním stalo? Má to něco společného s experi- 
mentem, jehož vinou celý komplex zamořily 
podivné mimozemské stvůry? Co věděl tak 


nebezpečného, že bylo nutné jej odstranit? To 
všechno se v pravou chvíli dozvíte. 

Ve hře narazíte na nové zbraně, nepřáte- 
le a hlavně sedm rozsáhlých lokací. Half-Li- 
fe: Visitors je kompatibilní se systémem Ste- 
am, takže pokud jej máte nainstalovaný, ne- 
musíte se obávat, že vám nebude přídavek 
fungovat. 
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Autor: iVangraphics e Hra: Unreal Tournament 2004 
« Internet: www.planetunreal.com/ivangraphics/hollowmoon 


e, neděláme si z vás legraci 
W a ani nám nevypadly barvy z tis- 

kárny. Projekt Hollow Moon je 
opravdu černobílý (ačkoliv tvůrci 
hodlají vydat i barevnou verzi „pro ty, 
co se bez barev neobejdou“). Tato 
totální konverze je ale netradiční 
i v jiném směru — ačkoliv je totiž pře- 
tvářený Unreal Tournament 2004 
převážně multiplayerovou záležitos- 
tí, Hollow Moon si zakládá na sin- 
gleplayerovém příběhu. A že to je 
opravdu zajímavý příběh. 

Ocitáte se v roli technika Talose 
Davona, který dorazil na měsíční zá- 


kladnu a zjistil, že zde není ani ži- 
váčka. Snažíte se tedy zjistit, co se 
zde stalo, a bloudíte po obrovském 
podzemním komplexu. Jak asi tuší- 
te, nejste zde tak docela sami... 
Jenže domů nemůžete — váš raketo- 
plán pokračoval dál směrem na 
Mars a vrátí se až za pár měsíců. 
Dokážete do té doby přežít? 

Na DVD najdete zatím jen první 
betaverzi projektu Hollow Moon, 
ale tvůrci doufají, že se jim brzy. po- 
daří vše dotáhnout do zdár 
konce. Držíme jim palce. «« 


áří bylo na vydané jš 

editační nástroje veli- 

ce chudé — alespoň 
co se jeho první poloviny 
týče. Na DVD tedy nalez- 
nete pouze balík progra- 
mů pro úpravu titulu 7ří- 
bes: Vengeance. Skládá 
se ze tří částí. První je 
určena pro. vytváření 
vlastních map a objektů, = 
takže si můžete formovat vlastní herní prostředí. Druhá slouží pr 
neinteraktivní enginové animace, což využijete především při pří- 
pravě singleplayerových dobrodružství. Na závěr na DVD najdete 
program World Machine, jenž představuje ideální nástroj pro 
tvorbu rozsáhlých terénů. Lokace v něm vytvořené lze přitom 
použít nejen pro 7řibes: Vengeance, ale i do jiných titulů. 

O pouhých pár dní, které dělí uzávěrku DVD a papírové čás- 
ti časopisu, nám utekla nová verze editačních nástrojů pro 3D 
akci Far Cry, stejný osud postihl i editor k řežbě Painkiller. Po- 
kusíme se vám je tedy přinést příště. A pevně doufáme, že ko- 
nečně vyjdou i před časem slíbené programy pro úpravu Doo- 
mu 3. Nejenže byste je pak totiž našli na našich plackách, ale 
hlavně by díky nim mohly být dokončeny rozpracované modifi- 
kace (jako na této dvoustraně zmíněný Classic Doom 3), které 
zatím vznikají v ne zcela vyhovujícím GtkRadiantu a podobných 
univerzálních editorech. 
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Výrobce: Funcom e Vydavatel: Funcom 


úvodů, proč se Anarchy Online drží na tr- 

hu tak dlouho, je hned několik. Jedním 

z nich je samotné tematické zařazení do 
světa sci-fi. Ve své době šlo o jeden z prvních 
takovýchto projektů a dnes — díky několika ro- 
kům strávených laděním — představuje hru 
s minimem chyb a velmi propracovaným a vy- 
váženým systémem. A navíc je zde řada data- 
disků, z čehož na ten poslední se zaměříme 
tentokrát. 
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Distributor pro ČR: není známo 
Minimum: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,5 GB, 3D karta 32 MB 


Lokalizace: není známo 


)) 

Alien Invasion je v pořadí již třetím rozšířením 
původní verze a v notné míře dokresluje příběh 
planety Rubi-Ka, stejně jako předchozí Notum 
Wars (2002) a Shadowlands (2003). Dochází 
ovšem také ke změně dosud zažitých dogmat 
zdejšího světa. Až do této doby jste měli mož- 
nost stanout na třech stranách jednoho konflik- 
tu. Zdánlivě nejsilnější je Omnilekk Corporati- 
on, která ovládá valnou část všech životně dů- 


„Držte pozice, držte pozice! 
Přes nás se ti slizáci nedostanou!“ 


Internet: www.anarchyonline.com 
Doporučujeme: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 1,5 GB, 3D karta 64 MB 


ležitých technologií včetně suroviny Notum 
a sídlí ve městě s jménem příznačným pro její 
rozpínavost — Rome. Proti mamutí společnosti 
stojí odbojáři, podzemní organizace Klanů, kte- 
ré se snaží její vliv všemožně omezit klasickými 
prostředky — atentáty a sabotážemi, popřípadě 
lokálním bojem; jejich sídlo se nachází v demo- 
kratických Athénách. Třetí možnou variantou 
byl Jobe Research, elitářské technokratické 
společenství vedené racionálními vědci, ti však 
stojí v tomto konfliktu povětšinou docela stra- 
nou (a především jich se týkal minulý datadisk 
Shadowlands, v němž objevili jinou dimenzi). 

Avšak nyní se situace změnila a na Rubi-Ka 
útočí mimozemšťané. Autoři se očividně inspi- 
rovali v různých dílech světové kinematografie 
(od Vetřelců po Muže v černém), a tak útočící 
potvory vypadají opravdu přitažlivě. Na grafiku 
hrozbou zkázy se nepřátelství mezi Klany 
a Omnifekkem otupuje, na první místo přichá- 
zí záchrana před invazí z vesmíru. 


Aetherna 
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Pokud v tuto chvíli jásáte, jak si zahrajete za ve- 
třelce jako v Aliens versus Predator, pak musí- 
me vaše nadšení trochu utlumit — rasové mož- 
nosti jsou stejné, v tomto ohledu nic nepřibylo. 
To samé platí i o povoláních, na druhou stranu 
jich je i tak požehnané množství (konkrétně čtr- 
náct) a obšírněji se o nich rozepisovat by vyda- 
lo na samostatný článek. Vlastně se nic ne- 
změnilo ani v ostatních RPG prvcích — strom 
dovedností je stále týž (a v případě Anarchy 
Online navíc nejde ani tak o strom v pravém 
slova smyslu), celý herní systém je stejný jako 
dříve — až na malé „drobnosti“. 

Tou první jsou samozřejmě útočící emzáci, 
kteří se vyskytují v mnoha druzích, od pavouků 
přes klasické dvounohé potvory z dílny H. 
R. Gigera až po některé novátorské kreatury, 
jež vám naženou strach. Ani ne tak svým vzhle- 
dem (na alieny je přece zvyklé již každé malé dí- 
tě, které pomalu víc překvapí, že krávy nejsou 


fialové), ale spíše svou tuhostí. Na poskakující 
mrchy od rakouského malířského mistra si mů- 
žete troufnout až tak od dvacátého levelu výše, 
a to ještě s velkou dávkou opatrnosti. 

Druhou, opravdu velikou novinkou pro celý 
herní systém je možnost stavět města. Nejedná 
se jen o vaše vlastní soukromá sídla, ale i o ve- 
řejné budovy (neplést s veřejnými domy) — tedy 
obchody, kavárny nebo třeba bazén. A právě 
hlavně o tomto celý datadisk je: s vypětím 
všech sil a s pomocí kolegů z gildy postavíte 
město, což samo o sobě trvá zpropadeně dlou- 
ho, a pak si to přihasí nějaké krvelačné bestie 
a začnou vám likvidovat váš americký sen! Tak 
jako Mel Gibson v Patriotovi se musíte i vy cizá- 
kům znásilňujícím vaši ženu a vraždícím vaše 
děti postavit, ovšem ne s jednorannou předov- 
kou, ale s trochu lepším nádobíčkem (a samo- 
zřejmě s menším patosem). Útoky nepřátel 
jsou zdánlivě náhodné, avšak přece jenom ma- 
jí nějakou logiku a systém — frekvence útoků je 
ovlivněna mnoha faktory, kam patří třeba pří- 
tomnost rušiček, stav městského generátoru 


Jak romantický západ slunce! Škoda, 
že v poměrně zastaralém enginu. 


a podobně. Po čase, když si na celý systém 
zvyknete a odhalíte ho, je možné dokonce útok 
navozením speciálních okolností přivolat. Není 


to žádné sebemrskačství — máte totiž jistotu, že“ 


po jedné invazi nepřijde hned další, vždy je me- 
zi nimi nějaký minimální interval. A není nic hor- 
šího, než když se na vás z nebe začne snášet 
zelená zkáza ve chvíli, kdy je z vaší stočlenné or- 
ganizace ve městě jen deset lidí. 
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Jak jsme již řekli, samotná města vyžadují koo- 
peraci mnoha hráčů a k tomu slouží další no- 
vinka — organizace. Jejích forem je několik, od 
republiky přes monarchii a feudální systém až 
k anarchii. Každý typ má jinou hierarchii členů, 
kteří postupně povyšují, pokud v rámci týmu 
dobře pracují. A právě organizace posléze sta- 
ví města, ze kterých plynou také zisky (třeba 
z pronájmu obchodů). Avšak taková skupina 
nemá za úkol pouze budovat a následně hro- 
madit zisk, ale především ubrá- 
nit výkvět svého snažení proti 
útokům vetřeleckých lodí a po- 
zemním invazím. Celé se to 
odehraje prostě tak, že se z ne- 
be z ničeho nic snesou zelen- 
kavé koráby, přistanou někde 
poblíž, a z nich se začnou valit 
desítky vetřelců. Bránit je nutné hlavně generá- 
tor, který je srdcem města a jehož ztráta zna- 
mená pokoření v bitvě. Ovšem pokud zvítězíte 
a zaženete útočníky na ústup, můžete je pro- 
následovat až do jejich lodi a tam si dokonce 
najít velitele a dát mu co proto (nemluvě o tom, 
že se vyplatí celou loď vykrást a posbírat výba- 
vu, která patří k nejlepší ve hře). 

Jak vidno, Alien /nvasion je hlavně datadis- 
kem vylepšujícím hraní ve velkých skupinách. 
Škoda je, že do tohoto systému není moc za- 
hrnuto PVP protože takhle jde jen o boj proti 
umělé inteligenci, i když v kooperaci s mnoha 
dalšími lidmi — to je také asi jejím největším mi- 
nusem. Na druhou stranu je třeba dodat, že zá- 
bavy si při tom všem užijete dost a dost, stačí 
sehnat dobré spoluhráče. 

Po technické stránce není titulu moc co vy- 
tknout. Engine je sice o něco starší, ale stabil- 
ní a nenáročný na hardware a nechybí ani tra- 
dičně povedený soundtrack, který je i nyní 
hlavně ve znamení ambientních skladeb, nená- 
silně podbarvujících dění na monitoru. Vcelku 


zajímavá je i finanční politika Funcomu — pokud 
nyní hrajete Anarchy Online, tak po koupení da- 
tadisku budete platit pouze za něj a původní 
hra v tom bude zahrnuta. Stranou stále stojí 
Shadowlands, které se ale také odehrávají tro- 
chu jinde, takže za ty byste museli platit zvlášť, = 
Musíme tedy uznat, že se Funcomu opět po- 
vedlo zajímavým způsobem prodloužit život 
projektu, který rozhodně stojí to za to. 

JAN Rop 

04G0578 


Aetherna 


Důstojné rozšíření 
klasického MMORPG, které se vyplatí 
alespoň na měsíc zkusit. 


ŘÍJEN 2004 


Po létě, během něhož většina z nás odjela na prázdniny a dovolené a celý 
trh prochátel dobou odpočinku, začíná opět vše nabírat na obrátkách 
s vidinou Vánoc a zvýšených tržeb. U on-line her to není jiné, takže i v tom- 
to žánru vyjde mnoho titulů, které budou stát za pozornost. K tomu, abys- 
te se v té široké nabídce zorientovali, tu máte GameStar, který vám v ne- 


lehkém úkolu pomůže. 


)) 

Prvním zajímavým překvapením je veřejné tes- 
tování projektu Outpost, jenž je mixem FPS 
a MMORPG. Příběh se odehrává na pozadí tře- 
tí světové války, kterou jako obvykle vyvolala 
lidská touha po moci. Klíčem k ní je hojivý ná- 
poj, který léčí nemoci, zranění a celkově zaru- 
čuje člověku lepší život. Jenže jako vždy je i zde 
malý zádrhel — nápoj se vyrábí z velmi vzácné 
houby, které je nedostatek a dá se pěstovat 
pouze ve velmi speciálních podmínkách. Celá 
situace vzniklá kolem lektvaru dohnala vlády 
všech zemí k mezinárodnímu jednání, jak to 
vše zařídit, aby se dostálo spravedlnosti a rov- 
nosti. Jenže do toho přiletěla jaderná střela 
a vše bylo rázem jinak. Bez vůdců nebylo vy- 
jednávání a svět rychle upadl do rozmíšek, ve- 
doucích až k vypuknutí masivního vojenského 
konfliktu, jehož se účastní tři hlavní armády — 
Talon, Fang a Reich. Na vás je jednu z nich zvo- 
lit a vydat se do boje. Každá armáda má svá 
specifika, takže když vás hraní za jednu omrzí, 
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můžete vyzkoušet něco nového prostě tím, že 
přestoupíte jinam. Zbraní a výstroje je docela 
dost a těšit se můžete i na RPG prvky. Outpost 
si můžete zahrát zadarmo — stačí vám k tomu 
klientský program, který najdete na našem 
DVD, a registrace na webu výrobce. 


)) 

Další velmi pozitivní zprávou je spuštění oficiál- 
ního evropského betatestu projektu World of 
Warcraft, takže končí časy, kdy jsme mohli jen 
závistivě hledět za oceán. Nicméně zatím jde 
o uzavřené testování, do kterého se hráči vybí- 
rali během registračního procesu. Avšak stále 
je pravděpodobné, že se všichni, kdo si chtějí 
WoW vyzkoušet, dočkají i open bety. Stejně to 
zatím vypadá s EverOuestem 2, který brzy pro- 
jde evropským testováním, nicméně zatím ne- 
ní jasné, jestli se bude jednat pouze o Británii, 
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nebo i o státy položené dále na východ. | my 
jsme se do bety pochopitelně přihlásili, takže 
napjatě čekáme, jak to dopadne. Nejjistějším 
hraním je nyní Neocron 2, o kterém píšeme ta- 
ké v reportáži z Games Convention ňa straně 
20 a který je od začátku září přístupný úplně 
zdarma. Pouze si stáhnete klientský program 
a zaregistrujete se na webu — není zde žádný 
výběr testerů, takže se dostane na každého. 
I tady jde pochopitelně o dočasné ověřování 
funkčnosti hry před jejím vypuštěním na trh. 
Ovšem připravte se na 1,6GB download. 


»» 

Nadějně to vypadá také s fantasy MMORPG 
Wish, které by se mezi hráče mělo dostat prv- 
ního prosince tohoto roku. Přihlašovací formu- 
lář je k dispozici na oficiálním webu projektu, 
takže pokud je vám bližší fantasy, máte mož- 
nost. Půjde o klasiku všech klasik — draci, 
trpaslíci, válečníci, kouzelníci a podobně. Auto- 
ři slibují rozsáhlý svět, propracovaný strom do- 
vedností a povolání se spoustou možností, jak 
se vyřádit. Wish se navíc pyšní tím, že nejde 
o klasické MMORPG, nýbrž o UMMORPG (te- 


dy Ultra Massive Multiplayer Online Role Play- 
ing Game), což by měla být technologie serve- 
rů, která umožňuje hraní více než deseti tisíc li- 
dí najednou v jednom světě. Že to je možné, 
dokazuje loni recenzovaný titul EVE Online, 
jenž na tomto poli stále láme rekordy. Ten po- 
slední činí více než 11 500 hráčů v jeden oka- 
mžik v jednom světě. To je pro autory Wish vel- 
ká výzva. Kéž by podobné počty hráčů byly ve 
Star Wars Galaxies... 


») 


Ve Star Wars Galaxies v poslední době probíha- 
jí dvě kauzy, které spolu zdánlivě nesouvisí, ale 
ve skutečnosti mají mnoho společného. Tou 
první byly protesty na obranu hráčů, kteří se 
dostali do kontaktu s podvodně získanými kre- 
dity. SOE jim zablokovalo účty, a to bez ohledu 
na fakt, že mnozí v tom byli úplně nevinně — 
stačilo třeba prodat předmět, obdržet za něj fa- 
lešné peníze, a už jste měli problém. Spoustu 
hráčů to natolik pobouřilo, že se rozhodli proti 
tomuto postupu uspořádat demonstraci. Tou 
druhou kauzou je bitva u Wrenpire, kde se se- 
šlo tolik lidí, že servery přestaly stíhat. V dů- 
sledku těchto dvou událostí (i když oficiálně 
pouze kvůli té druhé) vydalo Sony nařízení, kte- 
ré zakazuje nadměrné shromažďování. Pokud 
se tedy objevíte v oblasti, kde je více postav, 
než kolik servery zvládají, mohou vás administ- 
rátoři požádat, abyste oblast opustili. Pokud 
neuposlechnete, porušujete tím podmínky da- 
né provozovatelem, takže vám může být zru- 
šen účet. Možnost zneužití je nasnadě — každý, 
kdo se zúčastní podobné demonstrace, jako 
v případě falešných kreditů, si už možná nikdy 
nezahraje. Neuvěřitelné, že? Nadešel čas pro 
boj rebelů proti zlému impériu, které však za- 
tím drží všechny trumfy. Celou kauzu budeme 
pečlivě sledovat. 

JAN Roo 

04G0579 


Ve tvrdé konkurenci českých herních webů se dobře daří serveru GameCenter.cz. Přestože patří mezi 
mladší projekty a nedrží nad ním ochrannou ruku žádná velká akciová společnost, nabízí atraktivní obsah 
v pěkném grafickém kabátku a přinejmenším jednu velmi užitečnou službu. Vedle recenzí, preview, dojmů 
z dem, rozhovorů, downloadů a aktuálního zpravodajství na něm najdete rovněž možnost porovnání cen her 
v českých internetových obchodech. Na jakékoliv stránce s informacemi o daném titulu stačí kliknout na tla- 
čítko „Porovnat ceny“, a zobrazí se seznam s nabídkami různých serverů včetně cen a odkazů pro nákup. Na 
GameCenter.cz naleznete také důmyslný systém vyhledávání a organizace souvisejících materiálů nebo tře- 


ba českou verzi známého komiksu CS Bender. 


Prodám“pon 
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Jak vyzrát na rozzuřené 
nosorožce? 


Co přinese mise na 
žhavou planetu? 


O čem se spolu baví 
rostliny a bakterie? 


Co všechno dokážou 
pohltit černé díry? 


Jak se promítají filmy 

v nejmodernějších kinech? 
Čím se opravuje nemocné 
srdce? 


Na co budou jezdit auta, 
až nám dojde ropa? 


Jak si spolehlivě zajistit 
nesmrtelnost? 


VTM SCIENCE 
každý měsíc 
100 stran za Kč 


Začátkem října se koná monstrózní velké finále World Cyber Games 2004, 
což je v podstatě olympiáda v elektronických sportech. My na tuto obří ak- 
ci vyšleme několik desítek reprezentantů. 


aždým rokem nabývá World Cyber Games 

na velikosti. Ještě loni se jej účastnilo 

„pouze“ 55 států (mezi nimiž nechybělo 
ani Česko a Slovensko), letos to je již 63 zemí, 
přičemž šest jich je překvapivě z Afriky. Loni 
proběhlo finále WCG v Jižní Koreji, letos bude 
v USA, konkrétně v San Franciscu ve dnech 
4—11. října. Na ty nejlepší e-sportovce čekají 
opravdu tučné výhry, například za první místo 
v Counter-Strike: Condition Zero dostane tým 
rovných 50 tisíc dolarů (zhruba 1,25 milionu ko- 


České národní finále probíhalo v Ostravě 


run). Celkově bude na výhrách vyplaceno 
420 000 dolarů (přes 10,5 milionu korun). Při 
troše štěstí by na medailové a zároveň honoro- 
vané pozice mohli dosáhnout i někteří z našich 
reprezentantů. 

Celkem se na WCG 2004 soutěží v osmi 
hrách — šesti pro PC (Starcraft: Brood War, 
Warcraft III: The Frozen Throne, Counter-Strike: 
Condition Zero, Unreal Tournament 2004, FIFA 
Football 2004, Need for Speed: Underground) 
a ve dvou pro konzoli Xbox (Halo, Project Got- 
ham Racing). V České republice bylo možno se 
kvalifikovat v pěti kategoriích — Starcraft, War- 
craft, Counter-Strike, Unreal Tournament a Need 
for Speed. Kvalifikace zajišťovala společnost 
e-Sports Entertainment. 

O postupujících na velké finále WCG se 
rozhodovalo koncem června v Ostravě, kde 
v rámci Intel Czech Game Expo 2004 proběhlo 
národní finále, na nějž bylo možno se dostat dí- 
ky mezihernovým turnajům. Z národního finále 
vzešlo deset postupujících, jimž pořadatel 
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fikacím se ty letošní lišily, neboť i ti, kteří neob- 
sadili postupové pozice, se mohli na WCG 
2004 podívat na vlastní náklady. Této možnosti 
bylo opravdu hojně využito, takže do San Fran- 
cisca odlétá celkem 18 českých zástupců. 
A když k tomu připočteme i reprezentanty Slo- 
venska, dostáváme se ke třem desítkám, což je 
opravdu úctyhodný počet. 

Pojďme si nyní rozebrat šance jednotlivých 
hráčů. V Counter-Strike: Condition Zero nás za- 
stupuje tým ve složení ace, oblu, dave, eraser 


a diablo. Většina z nich je v současnosti v Cy- 
ber Teamu, ale kvalifikovali se za družstvo Ne- 
croRaisers. A aby klanových zmatků nebylo 
málo, většina z vás je zná zřejmě ještě jako čle- 
ny nEophyte, ostatně za tento tým už v roce 
2002 skončili na WCG na skvělém pátém mís- 
tě. Jedná o hráče s velkými zkušenostmi, 
ovšem jestli dosáhnou na medailové pozice, 
záleží na tom, na jaké soupeře narazí a zda bu- 
dou mít trochu toho „e-sportovního“ štěstí. 
Dalším titulem, v němž bychom mohli skli- 
dit medaili, je Warcraft /II. Pořadatelé platí ces- 
tu Giacomovi a Kaceru-Donaldovi, na vlastní 
náklady letí zEro a BuchTa z BTeamu. Z těchto 
čtyř jsou vůbec největší naděje vkládány do 
Giacoma (nyní CT, dříve nEph), který v posled- 
ních měsících zazářil na několika prestižních za- 
hraničních LAN turnajích, naposledy skončil 
druhý na European Online Gaming Champi- 
onship (EOGC) v Anglii. Jestliže Giacomo nevy- 
padne z formy, měl by se dočkat solidního 
umístění. Druhým nadějným želízkem v ohni 
bude BuchTa, který i přes svůj relativně nízký 


věk dosahuje stálých kvalitních výsledků 
a v Anglii na EOGC mile překvapil, když skončil 
třetí za výše zmíněným Giacomem. Mezi stáli- 
ce české e-sport scény patří i zEro a Kacer-Do- 
nald, ovšem jak si povedou na obří akci stylu 
WCG, nelze odhadnout. 

I na Starcraft: Brood War se do San Fran- 
cisca vydává čtveřice e-sportovců. Destroyer 
s Crowem cestu vyhráli, Blooder a Dark Caleb 
si ji hradí sami. Jasným favoritem na nejlepší 
umístění z této čtveřice je Destroyer z týmu 
nEph, který byl již loni na finále WCG. Zřejmě 
se neumístí na honorované pozici, ale minimál- 
ně ze základní skupiny by postoupit mohl. Zají- 
mavostí je, že zbylá trojice je ze stejného klanu, 
tedy z CDS. Postoupit ze skupiny by měl 
i Dark Caleb, jenž patří mezi stálice herní scé- 
ny, dokonce na WCG už rovněž byl (v roce 
2002). Jak si povedou Crow s Blooderem, nel- 
ze odhadnout, přece jen zkušenosti z velkých 
LAN příliš nemají, takže atmosféra WCG by je 
mohla rozhodit. 

Dostáváme se k Unreal Tournamentu 2004, 
v němž máme dva reprezentanty. Cestu má od 
organizátorů placenou mikake a sám si ji finan- 
cuje noThi.fk. Ani od jednoho z nich nelze oče- 
kávat zisk medailové pozice, ale o to více mo- 
hou překvapit — ostatně šance na postup ze zá- 
kladní skupiny mají. Bez zajímavosti není, že 
noThi.fk nás reprezentoval i loni. 

A konečně se dostáváme k Need for Speed: 
Underground. Tam jedou na vlastní náklady 
hned tři hráči: Savage, saLow a stepi. Pro mno- 
hé bude asi překvapením, že Savage a saLow 
mají poměrně velké šance na hezké umístění, 
neboť tvrdě trénují, od obou se dá minimálně 
očekávat postup ze základní skupiny. Stepi se 
zabývá mnoha herními tituly a ani se nevěnoval 
tréninku, tudíž u něj se dá předpokládat, že 
skončí už v základní skupině. 

Z výše uvedených faktů vyplývá, že máme 
reálnou šanci získat dvě medailová místa — dí- 
ky CS týmu a Giacomovi. Bez šancí však roz- 
hodně nejsou ani mnozí další. Všem přejme 
hodně štěstí a v příštím GameStaru vám sdělí- 
me, jak tohle klání dopadlo. 

JOSEF PUSTKA 
04G0580 


Letošní WCG se poprvé 
nebude pořádat v Koreji, nýbrž 
v americkém San Franciscu. 


m 


WEVWIyY 


ějších.počítačích | 
součásnosti“ 

Chcete se zůčastnit herních soutěží o atraktivní čény 
Chcete potkat redaktory časopisu Gamestar 


To všechno a ještě mnohem více BÁTTLÉ 
můžete získat v nové počítačové herně: © 2% ©) NE 


na nejvýkonn 


Otevřeno denně © NE“ < 407) Koos dB 
od 10:00 hod SY | aáká v Myslíkově ulici 23, 


do 24:00 hod. + | iy pa, Praha 1. 


Hernu pro vás otevřou tvůrci 


ZA 7 á p.. š A a: ů. 5 
; E n VOVES 
: : a SW partner: 
herního serveru ari Paradise "h 4 P% 
i VT v - É | h álů č d 1- 
ve spolupráci s těmito £ Že; E k © 
společnostmi: eo OA tý) M 3 | z 4 
MR K2 * : “H : 
A Z pid / : 
[ 


Naše počítače mají: 
mediální partneři: 


Připojení zajišťuje: 


dUnway 


»» 


MiLionový INvVExCuP 
Celá česká progamingová scéna v těchto 
dnech spěje ke svému celoročnímu vrcholu — 
InvexCupu, mistrovství ČR v počítačových 
hrách. Všichni na letošní ročník pilně trénují, 
protože vědí, že úspěch na tomto turnaji je rá- 
zem pošle na vrchol pomyslného žebříčku. Le- 
tošní dotace této akce, jež se koná ve dnech 
11-15. října, se vyšplhá na až milion korun, 
z čehož ovšem zhruba polovinu tvoří výhry pro 
Euro Cyber Cup. Jedná se o klání osmi pozva- 
ných týmů v Counter-Striku, z toho šest bude 
zahraničních a dva české. Na samotný Invex- 
Cup zbude dohromady 300 tisíc Kč pro běžné 
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hráče a o dalších 100 tisíc si budete moci za- 
soutěžit ve hrách na mobilních zařízeních. Ač- 
koliv toho tedy z onoho hlásaného milionu na 
„plebs“ moc nezbude, i tak se vyplatí se snažit 
do turnaje probojovat — stále jde totiž o sport 
a Coubertainova slova o důležitosti samotné 
účasti platí dnes stejně jako kdykoliv jindy. Na- 
víc tyto turnaje mají dobrou atmosféru také 
pro diváky, kteří mají šanci vidět vše naživo 
(běžné LANky bývají přece jen z ruky a moc li- 
dí nepřitáhnou). Přejme tedy pořadatelům, ať 
se jim vše podaří, a hráčům, ať podají co nej- 
lepší výkony. 


STRATEGICKÁ PŘEKVAPENÍ 
Počátkem září k sobě velkou pozornost přitáhl 
britský turnaj European Online Gaming Cham- 
pionship pořádaný v Londýně. Hrálo se dohro- 
mady pět titulů (Counter-Strike 1.6, Unreal Tour- 
nament 2004, Call of Duty, Warcraft Ill: The Fro- 
zen Throne a Command ©% Conguer: Generals). 
Zajímavostí bylo dělení peněz ve Warcraftu II— 
pořadatelé se rozhodli ohodnotit nejen klasická 
první tři místa, ale s prázdnou neodjeli ani bo- 
jovníci, kteří se umístili na sedmé a osmé příč- 
ce (konkrétně si odvezli eurostovku — lepší ně- 
co než nic). Příznivci Counter-Striku takové 
štěstí neměli, protože u nich se naopak hodno- 
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tilo jenom zlato a stříbro, a to částkami 5000 
a 2500 eur. Pro všechny účastníky bylo jistě po- 
těšením, že na turnaj nakonec nedorazil obáva- 
ný protivník — Schroet Kommando ze Švédska, 
ale i tak se zúčastnila evropská špička, mimo ji- 
né třeba francouzští GoodGame nebo finští 
Destination Skyline. A samozřejmě nechyběl 
ani zástupce našich barev — AMD CyberTeam. 
Startovní lineup doplnily čtyři týmy, které se 
kvalifikovaly z anglické UKTerrorist LAN party. 
Další účastníci prošli sítem kvalifikace Jolt 
(nifaculty a Landed) a také jeden z GameOn 
LAN. Vzhledem k trochu podivným omezením 
zavánějícím fotbalem se do bojů mohli zapojit 


pouze hráči ze zemí EU, takže některé týmy by- 
ly oslabeny o své kamarády z Norska. 

Své zástupce jsme měli i v turnaji ve War- 
craftu — naši hráči Giacomo a BuchTa obsadili 


, skvělé stříbrné a bronzové příčky, přičemž Gia- 


como podlehl jen ve finále Grubbymu z Nizo- 
zemí. V Counter-Striku se nám již tolik nevedlo 
— AMD CyberTeam podlehl již v základní skupi- 
ně britskému klanu Landed těsně 11:13 a re- 
mizoval poměrně dobře s GoodGame 12:12. 
To ovšem na postup ze tříčlenné skupiny ne- 
stačilo (Landed měli sice děsivou prohru 2:22 
s GoodGame, avšak jejich výhra nad námi je 
posunula do play-off). Celý turnaj nakonec pat- 
řil Destination Skyline, GoodGame skončili jako 
druzí. | tak si ale myslíme, že úspěchy z War- 
craftu nám to zklamání z porážky v Counter-Stri- 
ku docela dobře vynahradily. 


CLANBASE — 

VSTAVA Z MRTVÝCH 

Poslední zajímavou zprávou je plánované ob- 
novení kdysi vrcholného turnaje Counter-Strike 
EuroCup ClanBase, který byl v minulých letech 
zrušen. Světlo světa má opět spatřit i kdysi ve- 
lice sledované LAN finále. Právě kvůli němu se 
EuroCup kdysi přestal pořádat — lidé kolem 
ClanBase se rozhodli toto vyvrcholení turnaje 
zrušit, což postupem času vedlo ke ztrátě vět- 
šiny zájemců, a tím i prestiže. Tu by mu nyní 
měly vrátit takové klany, jako třeba němečtí 
Ocrana.Ati a a-Losers, Gamers.nu ze Švédska 
a další. Chybět by neměl ani český AMD Cy- 
berTeam, doplněný starým známým klanem 
BlackTrains. 

To je pro tento měsíc vše — příště se mů- 
žete těšit na reportáž z InvexCupu, kterou mož- 
ná doplníme i minirozhovorem s jeho účastní- 
ky. Pokud se tedy z důvodu nějakých katastro- 
fických nebo nepředvídatelných událostí 
a přírodních pohrom na Invex nedostanete, ta- 
dy si alespoň přečtete, co se tam dělo. 

JAN Roo 
04G0581 
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DOPISY )» 


Tak je to tu zas. Tentokrát vás může- 
me pochválit, jelikož se nám sešlo 
docela slušné množství dopisů, me- 
zi kterými se objevilo i pár originál- 
ních záležitostí. Za dopis měsíce 
jsme vybrali příspěvek od Lorda.Drti- 
Koule, a to díky pěkné fotce přilože- 


ve 


né k dopisu. Příště ale třeba bude- 
me mít náladu na čtení nějakých uje- 
tých zážitků, takže si nemyslete, že 
když DrtiKoulův způsob okopírujete, 
budete se automaticky těšit z úspě- 
chu! Tak jako tak, pište co nejvíce, 
rádi si vaše dopisy přečteme a po- 
kusíme se na ně odpovědět. 


»b Doom 3 vs. HL 2 

vs. S.T.A.L.K.E.R. 

Pod článkem, který srovnává hry Doom 3, Half- 
-Life 2 a STA.L.K.E.R, není nikdo podepsán, 
takže nevím, na koho mám tento e-mail směro- 
vat. Nicméně jestli se zdá engine D3 málo rea- 
listický oproti HL 2 nebo S.7A.L.K.E.R. (mimo- 
chodem, jestli to bude alespoň trochu podobné 
knížce, tak se máme opravdu na co těšit), tak ať 
se probudí. Nevím, jestli autor bádal, co stojí za 
tou „pouze dobře nasvícenou scénou“. 

Další výtka se týká skriptů, rozšíření enginu 
a Al. Dneska se skriptuje kdeco a buďme za to 
rádi, protože jinak bychom museli doma mít 
sálové počítače. A skripty si můžete upravit dle 
libosti, naskriptovat lze v Doomu 3 snad vše. 
Doom 3, stejně jako UT engine, je jedním z nej- 
lépe modfikovatelných enginů současnosti (dí- 
ky OOP přístupu Carmacka; spousta lidí pro- 
gramuje v C++, ale neobjektově). Al je na- 
prosto v pořádku, vezmeme-li v potaz, že jsou 
tam potvory z pekla. Jejich jednotlivé druhy se 
mezi sebou klidně pozabíjejí a jen některé jsou 
schopné vzájemné kooperace — jsou prostě 
z pekla a je jim jedno, čí bude to maso. 

A příběh? Je to remake hry z 90. let minulého 
století. Přesto si id Software najalo profesio- 
nálního scénáristu sci-fi romáhů a výsledek 
stojí za to — vzhledem k žánru. Jedinou chybou 


DoPIS MĚSÍCE 


>> VĚRNOST NADE VŠE 

Jsem váš dlouholetý čtenář, a tak jsem se rozhodl 
vám napsat pár slov. Na rozdíl od svých kamarádů 
mám GS předplacený, takže hned po vydání nového 
čísla ode mě „sockují“ nové věci z DVD. 

A jak jsem se díval na číslo 64, tak mě na- 

padlo, kolik vydání mi vlastně chybí. Po 

chvíli hledání a řazení všech výtisků jsem 

došel k tomu, že mi chybí jen číslo 3 :of. 

Mám dokonce i vaše úplně první číslo z In- 

vexu. Mělo tehdy pouze 36 stránek, ale za 

65 korun se dvěma CD mi to přišlo jako 

dost dobré. A tak jsem u vás zůstal, A jak 

vlastně vypadá 65 výtisků GS (zahrnuje nul- 

té a jedno německé vydání)? Přikládám fotku. GS 
mám předplacený, ale tady je ta sbírka dost děravá. 
Určitě to znáte: „Puč mi nový GS, já ti ho za pár dní 
vrátím.“ Za pár dní: „Sorry, já ho pučil kámošovi. Do 
týdne ho máš.“ A tak dál. Jediné, co mám komplet- 
ní, jsou vaše DVD. Zatím... :o) Časopis jako takový 


se mi líbí (to bych asi u vás nezůstal celých 64 čí- 

sel), ale mám pro vás pár otázek: 

1. Letní „dvojčíslo“, které právě žmoulám v rukách, 
mě překvapilo rubrikou Hardware. Takhle obsáhlá 
by mohla zůstat i v normálním vydání. 

„ To samé platí o rubrice On-line. 


je, že oproti HL či HL 2 děj není tak zřetelný. 
A že je to sakra podobné HL? Těžko říct, kdo od 
koho opisoval, ale jak říkám, je to remake 11 
let staré hry..: 

S POZDRAVEM, JP 
P S.: Takže HL má výraznější příběh než Doom 
/ all (to, že si nikdo nepřečetl bg story, je jeho 


“ 


3. Nechcete dávat na DVD záznamy z prestižních zá- 
pasů v CS, W3, UT? Dají se spustit v enginu hry 
a nezabírají tolik místa, a od koho jiného se mají 
budoucí progameři učit než od progamerů? 

4. Hledal jsem cheaty, ale sekce Hry v Databázi na 
DVD jaksi už delší dobu chybí. Češtiny tam jsou 
a jsou super. 

5. V rubrice Hardware bych uvítal nějaký 
test nebo návod na výrobu/montáž vod- 
ního chlazení. 

6. České mody na DVD byly fakt super 
(hlavně na Half-Life). Budou ještě něja- 
ké? Nemusejí být jenom české. 

7. Budete mít pravidelně recenze her na 
a N-Gage? Teď vychází dost dobrých titulů, 
např. nádherná 3D střílečka Ghost Re- 

con: Jungle Storm. 

No, to je asi vše. Už se těším na další číslo GS. 

VÁŠ VĚRNÝ ČTENÁŘ CH2V | LoRo.DRTIKOULE 
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Čau CH2V | Lorde.DrtiKoule! 

Za to, že máš tak veselý nick (a taky za povedenou 

fotku), tě musíme odměnit — nejlépe vyhodnocením 

tvého příspěvku coby dopisu měsíce. A k tvým při- 
pomínkám: 

1. + 2. Takhle rozsáhlé rubriky v normálních číslech 
být nemohou; dvojčíslo mělo o šestnáct stran ví- 
ce než běžná vydání, proto jsme si mohli dovolit 
mj. natáhnout i rubriky On-line a Hardware. 

„ Uvidíme. Problém je v tom, že tyto materiály jsou 
jen pro fandy progamingu, kteří si je mohou najít 
i jinde. Ale nezavrhujeme to. 

„ Naši databázi více než dobře nahrazují programy 
Scorpion's WinCheater a Radioactive Cheater. 

„ Pokusíme se. 

„ Mody do akčních her dáváme na DVD víceméně 
pravidelně. A českých modů bude určitě také 
dost — jakmile vyhodnotíme právě odstartované 
třetí kolo naší soutěže. 

„ Pravidelně asi ne, ale čas od času se hrám na mo- 
bilní telefony i N-Gage věnovat budeme. 


chyba). Jinak není moc originální. Je opravdu 
těžké dnes přijít s něčím, co tady ještě nebylo. 


Ahoj JP. 
podpis pod článkem nám někam utekl, psal 
to Mondy. A ten si za tím stojí. Ano, engine 
je po technické stránce naprosto špičkový 


Příspěvky posílejte na gsscreeny Oidg.cz a neza- 
pomeňte uvést svoji adresu, abychom vám v případě 
výhry měli kam poslat hodnotné ceny. (4 


SCREENSHOTY MĚSÍCE 


h»| Opět jsme ze záplavy vámi zaslaných screenshotů 
vybrali dva nejzajímavější kousky. První obrázek je ze 
stále oblíbeného G7A: Vice City a zaslal nám ho Ota 
Ahne. Druhý zachycuje pěkně vyrovnané vojáky ve 
hře XII. Jeho autorem je Gabor Kovács. 
Oba výherci od nás samozřejmě dostanou 
cenu — podařenou obchodní strategii Res- 
taurant Empire, kterou do soutěže věnova- 
la distribuční společnost CD Projekt. Gra- 
tulujeme. 
Pokud se chcete také zapojit do naší sou- 
těže, není nic jednoduššího, nežli típnout a 
poslat nám screenshot, který je něčím 
vtipný, zajímavý nebo kuriózní. Podotýká- 


me, že byste měli posílat jen obrázky, které sami uko- 
řistíte, a ne screeny, jež někde okopírujete nebo stáh- 
nete z internetu. Také nezapomeňte, že vtípek či zají- 
mavost by na screenshotu měly být dobře patrné, ne 
skryté někde v růžku. 


(tak to tam je i napsáno), je 
i snadno upravitelný —- samozřej- 
mě pro někoho, kdo to umí :o). 
A to je jediná jeho spása, protože 
kdyby se měli ostatní vývojáři 
spolehnout pouze na to, co je 
v Doomu 3, tak by většina z nich 
asi sáhla raději po jiném progra- 
movém rozhraní a tenhle engine 
by nelicencovali. A i tohle tam je 
napsáno. Že zde chybí reálné 
modely chování nepřátel, fyzikál- 
ní systém a další věci, je prostě 
fakt. Lze to sice dodatečně vy- 
světlit tím, že „to jsou monstra 
z pekla“ a že „sklo má na Marsu 
neprůstřelnou úpravu“, ale to na 
celé skutečnosti nic nemění. Ni- 
kdo neříká, že pro zkušené pro- 
gramátory je obtížné do tohoto 
enginu díky poměrně otevřené 
architektuře vpravit průstřelnost 
materiálu a další věci — v článku 
je pouze uvedeno, že to lidé v id 
Software (alespoň zatím) neudě- 
lali. Tečka. A to samé platí o pří- 
běhu. Ano, je to remake hry z do- 
by, kdy byla zápletka podružná. 
Ale to z ní ještě nedělá scénáris- 
tický zázrak, což také rozhodně 
není. Pár PDA s rozhovory to ne- 
vytrhne. A kdo od koho opiso- 
val? Ehm, na to snad ani není za- 
potřebí odpovídat :o). 


>> UKRADENÁ RAMKA 


Dobrý ráno, „GejmStáre“! 

Tak a je to tu. Je po prázdninách 
a moje před prázdninami tak ob- 
rovská zásoba her se pomalu ale 
jistě vytratila do věčných lovišť. Je 
hrozné si uvědomit pravdu, ale je 
to tak - NEMÁM CO HRÁT. Tak 
jsem se rozhodl, že si napíšu do 
GameStaru dopis měsíce :o) a do- 
stanu nějakou tu plnou hru. Ale 
nemyslete si, že se chci o titul do- 
pis měsíce ucházet s takovým bra- 
kem, co jsem psal doposud. Budu 
vám psát, co se mi stalo o prázd- 
ninách. 

Bylo, nebylo, skončil školní rok 
a já se rozhodl dohrát vše, co 
jsem hrát začal. Asi vám nemu- 
sím nijak popisovat (nebo ano?), 
jaké bylo mé zděšení, když jsem 
zjistil, že z mého nového PC ně- 
kdo přes noc vykradl RAMKu. Se- 
šel jsem tedy dolů zeptat se taťky 
a ten mi s úsměvem na rtech ře- 
kl, že si ji vypůjčil (tj. vzal, ukradl, 
zkonfiskoval, znárodnil...) a že ta- 
dy mám 256 MB, které mi musejí 
stačit. 256 — kdyby šly číslice psát 
kapitálkami, neostýchal bych se 
je tu použít. No ale nakonec jsem 
dospěl k závěru, že si za to otec 
zemřít nezaslouží a já že si kou- 
pím paměť novou. Ha, 3000 ko- 
run mám, hurá nakupovat... ale 
vždyť zítra jedu na vodu, to už ne- 
má smysl. 


Po svém slavném návratu z vodác- 
ké výpravy jsem měl před sebou 
obrovské dilema: opravit si tele- 
fon, kterému koupání ve Vltavě 
moc neprospělo, nebo si koupit 
RAMku? No, vyhrál to telefon a já 
teď sedím a píšu dopis do časopi- 
su, místo abych hrál třeba Far Cry. 
Nevadí. Tak to byl můj životní pří- 
běh a teď k těm příjemnějším vě- 
cem, a to k vašemu časopisu. 
Myslím (ano, opravdu je to tak, já 
myslím), že takové věci, jako jsou 
plakát, plná hra či grafické zpraco- 
vání jednotlivých rubrik, nemohou 
samy o sobě ovlivnit můj zájem 
o časopis anebo nedej bože pře- 
chod ke konkurenci. Samozřejmě, 
že pokud „zdrbete“ víc těchto věcí, 
poveze se to s vámi s (z) kopce. To- 
ho se ale doufám nemusím u Ga- 
meStaru bát. Mám GS předplace- 
ný už od jeho vzniku (vzpomínáte 
ještě na začátek dopisu, jak jsem 
se zmiňoval o tom, že chci tu 
plnou hru? :o)) a prošel jsem 
všechna období jeho vývoje. Ně- 
která byla temná, jiná světlá a jiná 
docela barevná. Jednou jsme do- 
stávali plnou hru každé číslo, pár- 
krát jsme neměli žádnou, pak kaž- 
dé třetí číslo, no ale ani jedenkrát 
mně to nedonutilo k tomu, abych 
přešel ke konkurenci. Tím chci říci, 
že vás nikdy neopustím (zase ta pl- 
ná hra). No a na závěr svého dopi- 
su bych si chtěl šplhnout (plná hra) 
u celé redakce, takže vás všechny 
zdravím: AHOJ VŠICHNI. 


PS.: Neudělejte hroznou chybu 
v podobě toho, že byste nabídli ně- 
co novým předplatitelům a těm 
starým to nedali. Např.: Kdo si nás 
předplatí, dostane novou plnou 
hru, ale vy, co už předplatné máte 
a jenom ho prodlužujete, si může- 
te nechat zajít chuť... 

VÁŠ PŘEDPLATITEL MR. PENGUIN 


Čau pane Tučňáku, 

no, pěkně sis o hru napsal, jen co 
je pravda. Jenže sám snad uznáš, 
že tentokrát je jasným dopisem 
měsíce příspěvek Lorda.DrtiKou- 
le, jelikož fotka GameStarů je 
prostě fotka GameStarů... Takže 
sorry. Doufáme, že tě naše volba 
nerozlítí tak, abys přestal být na- 
ším předplatitelem. Konec kon- 
ců, můžeš nám napsat další do- 
pis nebo se zapojit do některé 
z mnoha našich soutěží. Her roz- 
dáváme čtenářům docela dost, 
takže máš velkou šanci. Anebo 
taky můžeš přijít do Brna ve 
dnech 11.-15. října a zkusit štěstí 
v některém z mnoha klání pořá- 
daném na naší GameStar Show. 
A věř nám, že hry budou to nej- 
menší, co tam bude možné vy- 
hrát! 


Soutěž o (nejen) o 
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Logitech Logitech 


Chcete vyhrát bezva reproduktory, šikovnou webkameru nebo 
špičkovou bezdrátovou myš od firmy Logitech (www.logitech.cz)? 
Pak neváhejte a zapojte se do naší soutěže, Dejte si záležet 
zejména na třetí otázce, jelikož za předpokladu, že budou všechny 
odpovědi správné, bude o výhercích rozhodovat originalita příspěvku. 
Své odpovědi můžete zasílat do 31. října 2004 na adresu: 
GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo 
korespondenční lístek nezapomeňte označit heslem „Soutěž 
Logitech 66“ a k odpovědi připojte svoji zpáteční adresu. 
Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení 
do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. 


Otázky: 
1. O kolik produktů Logitech jsme soutěžili 
v zářijovém GameStaru? 
a) jeden 
b) dva 
c) tři 


2. O jaký gamepad Logitech jsme soutěžili 
v minulém čísle? 
a) Double Action 
b) Dual Action 
c) Dual Pleasure 


3. Kdo z redakčního Atlasu hub je vám 
nejsympatičtější a proč? 


A o co hrajeme? 


SP 


Cordless 
Click! Plus 4 


bezdrátová 
optická myš = 4 


Logitech OuickCam Zoom 
webkamera 


Reproduktory Z-2200 
2.1, THX, 200 W RMS 


Hlasování pomocí SMS 
Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem 
— pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky 
(tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) 
na číslo 900 11 04 (platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH66 
ČísloOtázky Odpověď, jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno 
a kompletní adresu ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH66 4 Adresa. 


Například: 
SOUTEZ GS LOGITECH66 1 A 
SOUTEZ GS LOGITECH66 2 A 
SOUTEZ GS LOGITECH66 3 ALZBETA, JELIKOZ JE TO KOCKA. 
A TAKY HONZA ROD, PROTOZE JE JI TROCHU PODOBNEJ, 
KOCICAK JEDEN! 
SOUTEZ GS LOGITECH66 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 
320 00 PLZEN 


Turo sLužBu PROVOZUJE ATS PRAHA. PLATÍ POUZE PRO ČR. CENA JEDNÉ SMS JE 4 Kč. 


Hlasování pomocí e-mailu 
Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat 
e-mail na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu zprávy napsat 
heslo LOGITECH66. Do těla e-mailu napište pod sebe všechny tři 
odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


DOPISY )» 


P. S.: Určitě sám dobře víš, že výhody nabí- 
zíme jak novým, tak věrným předplatitelům. 
Mezi ty nejdůležitější bonusy pro naše stálé 
předplatitele patří samozřejmě hlavně mo- 
hutné cenové zvýhodnění - vždyť například 
roční předplatné po pěti letech stojí jen neu- 
věřitelných 700 Kč! 


Má 


Ahoj. V prvom rade by som chcel povedať, že 
váš časopis je super, ovela lepší ako napríklad 
o niečo drahší Level, ktorý som v poslednom 
čase prestal kupovať. Avšak jediná chyba (ale- 
bo jedna z mála chýb), ktorů má aj Level, je ob- 
rovský rozdiel medzi CD a DVD. Na DVD je to- 
ho totiž OVELA viac. Ako malý (ale velmi dóle- 
žitý) príklad by som uviedol české mody 
v poslédnom čísle GameStaru. Z velkého 
množstva modov ma zaujímal len jediný — New 
Age GTA: Vice City, ktorý bol len na DVD. Ale 
čo som mohol robiť ja, keď mám len CD me- 
chaniku? Až keď som sa v časopise dočítal, že 
je to pokračovanie modu Crazy Funny, ktorý 
bol našťastie o pár čísel skór aj na CD a ktorý 
som si nainštaloval a bol s ním velmi spokojný, 
rozhodol som sa, že vám napíšem. Nebolo by 
lepšie dať namiesto dvoch CDčiek tri? Myslím, 
že by sa tým zmenšil rozdiel medzi CD a DVD. 
Určite má takýto problém aj mnoho iných ludí, 
ktorí nemajů DVD mechaniku, a určite im chý- 
ba New Age GTA: VC alebo aj mnoho iných ve- 
cí. Neviem, či sa s tým dá niečo urobiť, myslím, 
že tretie CD by nebolo až také nákladné. Či už 
s tým niečo urobíte, alebo nie, aj tak dakujem 
za to, že si to aspoň prečítate. 


JARO OLHA 


P. S.: Myslím, že vaša internetová stránka je 
urobená velmi dobre, zdá sa mi byť velmi pre- 
hladná. 


Čau Jaro! 

Ptáš se nás, jestli by nebylo lepší dávat 
místo dvou cédéček tři... A my se zas tebe 
(a nejen tebe) ptáme: nebylo by lepší kou- 
pit si DVD mechaniku místo CD? Jasně, 
chápeme, že DVD jednotku nekoupíš za pár 
korun, ale na druhou stranu, jejich ceny ne- 
jsou nijak drastické. Věř nám, že na tři, ale 
třeba i čtyři nebo pět cédéček se stejně ne- 
vejde zdaleka vše, co dáváme na naše DVD. 
Rozdíl v kapacitě těchto médií je prostě ob- 
rovský. Snažíme se zpřístupnit bohatý ob- 
sah čtenářům hlavně cenou (vždyť kde kou- 
píš časopis s 8GB DVD za 150 Kč nebo 197 
Sk?), ale ruku na srdce, éra cédéček už po- 
malu končí... 


») 


Nazdar celá redakce (nejvíc zdarů Mondymu, 

to je nejlepší redaktor :0))! 

Už pár dní (mno, vlastně asi půl roku, ale to je 

jedno) uvažuji, že vám naťukám nějaký ten do- 

pis. Mám pár dotazů či připomínek (nebo jak 
bych to nazval): 

1. Doslova bez dechu čtu v každém čísle člán- 
ky o virech, které píše Tomáš Přibyl z AEC 
(jeden pozdrav taky jemu). U „virus wars“ mi 
příbuzenstvo dávalo umělé dýchání. 

2. Objevil jsem nový způsob čtení GameStaru 
a nazval jsem ho „od začátku do konce“. 
Spočívá v tom, že si přečtu všechno, nejen 
pár recenzí a Dopisy :0). 


3. Přišel jsem na varianty přezdívky L. P Fishe, 
tady je máte: Lulka Půlka F, Luštící Pepa, 
Lelkující Posera F :o), Like Playing F, Laska- 
vý Perník F, Lotyšský Pendrek F, Laškující 
Pepřenka F, Letargický Pajda F, Lochnesská 
Příšera F, Lámavý Papír F, Lasta Pasta F, Li- 
bovej Pasák F, Lama Povidlová F a Lesní Py- 

el F Určitě jsem to uhádl a zasloužím si 

Dooma 3 a Halfa 2, až vyjde :o). 

4. Jeden dotaz: počínaje číslem 64 dávám 

DVD do stolního přehrávače (GS DVD po- 

chopitelně), kvůli těm videím. Jenže jak 

jsou ta videa v těch rámečcích, tak i když 

klikám na šipky (na ovladači), tak se nikdy 

žádný obrázek nezvýrazní ani nijak neze- 

světlí, takže nepoznám, které video mám 

navolené. Reaguje to, to ano, videa spus- 

ím, jen nepoznám, které mám zrovna na- 
volené. A stejně nevím, jak se dostat na 
další stranu (na té úvodní jsou jen 4 videa), 
takže musím vždycky jako blbeček spustit 
jedno video a pak na ovladači mačkat PRG 
+ nebo -. 

Mno, to je tak vše. 

Hodně úspěchů do budoucna, a jistý konku- 

renční papír ať vás nikdy nepřemůže. 

„ VÁŠ NAVŽDY VĚRNÝ 
FILIP „BERZEGER“ VONDRÁŠEK 


Čau Berzegere, 

všichni tvé vřelé pozdravy opětujeme, tedy 
kromě Mondyho - je to sice nejlepší redak- 
tor, ale nemá žádné vychování. (Kdo to psal? 
Kdo to psal? Já vám dám, vy bando... - po- 
zn. Mondy) A teď v bodech: 

1. Vyřídíme. 


Soutéž o pět originálek Richard Burns Rally 


iginálky Richard Burns 


za před[ 
o výhercích rozhodovat prč 


vědi zasílejte do 31. října 2004 na adresu 


ste si koupili tento GameStar. 
: ek me pro vás 
S et zejména na 


kladu, že budou všechny odpovědi správné, bude 


originalita příspěvku. 


GameStar, S 


00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek nezapomeňte 


„Soutěž RBR“ a k odpovědi 
připojte zpáteční adre 
Soutěžit můžete i pomocí S 
nebo e-mailu. Pro zař 
utěže není nutné 
it žádnou Část této 
Hodně štěstí! 


Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat 
e-mail na adresu a do předmětu zprávy na- 
psat heslo „ Do těla e-mailu napište pod sebe všechny odpovědi 
a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


Hlasování pomocí SMS 


Odpovědi můžete posílat i jednoduchým způsobem po- 
mocí SMS. Odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jed- 
notlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) na číslo 
9001104 (platí pro všechny operátory). 


a) Karel Gott a Karel Ingot 
b) Roman Kresta a Jan Tománek 
c) Leoš Mareš a Leoš Suchařípa 


Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 4 Kč 
Platí pouze pro ČR 


a) 999 Kč 
b) 666 Kč 
c) 1999 Kč 


Zprávu odešlete ve tvaru: SOUTEZ GS RBR ČísloOtázky 
Odpověď. Jako čtvrtou esemesku zašlete jméno a kompletní 
adresu ve tvaru: SOUTEZ GS RBR 4 Adresa 


Například: 

SOUTEZ GS RBR 1 A 

SOUTEZ GS RBR 2 A 

SOUTEZ GS RBR 3 RADEJI VIRTUALNE, 
AUTE JSEM STRASNY KOPYTO 
SOUTEZ GS RBR 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


LIKOZ VE SKUTECNEM 


WARTHKOG 


2. Správně, správně. Doufáme, že 
si z tebe vezmou příklad 
i ostatní čtenáři. 

3. Je to neuvěřitelné, ale ani přes 
velké množství nápadů jsi se 
netrefil. | když speciálně pře- 
zdívka Laskavý Perník je sku- 
tečně hustá... (U mě tedy roz- 
hodně vítězí Lotyšský Pendrek 
:0) - pozn. Tomáš M.) 

4. Aktivní rámeček by se měl zvý- 
raznit světle žlutou barvou 
a písmo uvnitř by mělo zmo- 
drat. Nám to takhle funguje. 
Na další stranu obrazové na- 
bídky se dostaneš aktivací tla- 
čítka „Dále“. 


») 


Zdarec GameStare! 

Nebudu to zbytečně protahovat. 

Chci se vás zeptat na pár věcí 

a upozornit na chyby. 

1. Obal je podle mě hrozně přeplá- 
caný, ale ještě to jde. 

2. Nemáte náhodou na skladu češ- 
tinu na hry Warcraft II a /I1? 

3. Neuvažujete o častějším vydává- 
ní plných her? Myslím, že větši- 
na lidí bude pro! 

4. Proč jste zrušili rubriku Tipy 
a triky? 

5. Proč uveřejňujete recenze na ti- 
tuly, které mají pod 25 %, např. 
Pop Idol? Místo těchto článků 
můžete rozšířit rubriku Dopisy. 

Jinak si myslím, že jste se za po- 

slední rok docela zlepšili, jen tak 

dál. 
SANDALÍ RAD 


Nazdar sandal1Rade! 

1. To je věc názoru. Možná, že by 
obálka s jedním nebo dvěma 
nápisy vypadala lépe, ale čte- 
náři by zas kupovali tak tro- 
chu zajíce v pytli. Takhle se 
mohou ještě před koupí do- 
zvědět, co všechno je v časo- 
pise čeká. 

2. Nemáme. Pokud víme, tak češ- 
tinu pro Warcraft I! nikdo neu- 
dělal (a vzhledem ke stáří hry 
už asi ani nikdo neudělá) 
a Warcraft III vyšel oficiálně 
v české verzi, takže si stačí do- 
jít do obchodu. 

3. Zatím ne. Snažíme se držet co 
nejníže cenu CD i DVD verze, 
nabízet cenová zvýhodnění 
předplatitelům a DVD plnit ex- 
kluzivním materiálem. 

4. Nezrušili! Tipy, triky a návody 
najdeš na našich plackách. 

5. Děláme tak jen v případě, že 
daný titul je něčím opravdu za- 
jímavý, například známou li- 
cencí. Třeba Pop Idol (obdoba 
české SuperStar) je taková 
ptákovina, že nám to prostě 
nedalo a museli jsme čtenáře 
před její koupí varovat. 


») 


Zdravím všechny z GameStaru! 
Nejprve trochu poezie: Konkurence 
je nelítostná, to každý herní časák 
ví a zná. Proto každý snaží se vy- 
mačkat ze sebe co nejvíce. Inu, jak 
to všechno začalo, to by Score vě- 
dělo. Kdysi slavné, plné elánu, nyní 
jako po flámu. O kvalitě textu ne- 
vím, ale cena je to, co vidím. Level 
skoro žádný plevel, avšak peníze za 
toto bych dávat nechtěl. GameStar, 
to je moje volba, dobrá cena, která 
rozhodla. Novým designem jsem 
byl zaskočen, avšak příjemně, ne 
rozhořčen. Obálka matná, ta je lep- 
ší než ta lesklá, mastná a ošahaněj- 
ší. Recenze jsou pěkné, čtivé, však 
někdy bych dal téma jiné (to je pro- 
blém osobní, až tak velký ani není). 
Ale nezaspěte a zlepšujte se, nad 
výsledkem ankety zamyslete se. 
Anketa, toť dobrý nápad, ať každý 
řekne, co má rád. 
Jste dobrý časák, původně jsem si 
vás vybral jen kvůli ceně, ale jsem 
spokojen i s kvalitou (ať už textu či 
grafického zpracování). Jen tak dál 
a nezapomeňte se zlepšovat. 
P. S. GS mě zachránil před psychic- 
kým kolapsem, který hrozil vzhle- 
dem k pobytu na chalupě bez PC 
jen se zrnící televizí (samozřejmě 
tam bylo i pár lidí :0)). Výjimečně 
jsem přečetl všechen text. 
P PS.: Neplánujete nějaké výhod- 
né předplatné GameStar + e-sports? 
EWERT 


Čau EweRte, 
ke tvému dopisu není moc co do- 
dat. Sice už jsme slyšeli i lepší 
básničky (třeba: Jó ten Libor Va- 
cata, to je hlava placatá), ale i tak 
nás tvůj příspěvek potěšil. Doufá- 
me, že nám zůstaneš věrný. 
P. S.: Rádi zachraňujeme lidi v po- 
dobných situacích! 
P. P. S.: Zvažujeme. 
Odpovídali Jiří Sládek, 
Pavel Mondschein, 
Libor Vacata, Tomáš Mayer 
a Kateřina Švejdová 


Soutez 
o 10 vyukových 
adventur 


Výuka hrou — jak snadné. Ve výukových 
adventurách s příznačnými názvy Physikus, 
Bioscopia, Chemicus, Geographicus 

a Mathica jsme téměř nemožné přeměnili 
ve skutečnost: podařilo se nám dokonale 
spojit výuku se zábavou a napětím. Nebo 
naopak — můžete se pobavit u napínavé hry 
a získat přitom velkou spoustu nových 
zkušeností na vysoké odborné úrovni. 
Tituly Physikus, Bioscopia a Chemicus 
můžete vyhrát v naší soutěži. 


Media Trade Interactive, s. r. o. 


L repia rene 


pol, SKO E é m 
[: měníme váš pahLeD na svět] 
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Odpovědi zasílejte do a 
adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 
158 00 Praha 5. Obálku nebo korespon- 
denční lístek nezapomeňte označit heslem 

a k odpovědi připojte 
zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí 
SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení do 
soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku 
ani žádnou její část. Hodně štěstí! 


Hlasování pomocí SMS 

Odpovědi můžete posílat i jednoduchým způsobem pomocí SMS. Odešlete čtyři 
esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) na číslo 
900 11 04 (platí pro všechny operátory). 


Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 4 Kč. 


Zprávu odešlete ve tvaru: SOUTEZ GS MEDIA ČísloOtázky Odpověd 
Jako čtvrtou esemesku zašlete jméno a kompletní adresu ve tvaru: 
SOUTEZ GS MEDIA 4 Adresa 

Například: 

SOUTEZ GS MEDIA 1 A 

SOUTEZ GS MEDIA 2 A 

SOUTEZ GS MEDIA 3 CHYBI MI VYUKOVY PROGRAM, 

KTERY BY MNE NAUCIL, JAK BYT LVEM SALONU 

SOUTEZ GS MEDIA 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 

320 00 PLZEN 


a) HS204 
b) H2SO4 
c) SO4H2 


a) Mathicus, Physikus, Chemicus 
b) Bioscopia, Physicus, Chemikus 


Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické 
c) Physikus, Bioscopia, Chemicus 


pošty. Stačí zaslat e-mail na adresu 

a do předmětu zprávy napsat 
heslo „ Do těla e-mailu napište pod 
sebe všechny tři odpovědi a hlavně jméno 
a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


HARDWARE ' GEFORCEG 


PROCESOROVÉ SARAJEVO 


by! Tak nám zabili Athlon XP! Zdá se, že AMD to s novou strategií myslí smr- 
telně vážně. Athlony XP pomalu ale jistě mizejí z nabídek některých distributo- 
rů, menší obchody pravděpodobně už jen doprodávají starší zásoby. Populární 
XP 2500+ již prakticky neseženete a zdá se, že ostatní modely čeká podobný 
osud. Zájemcům o levné PC tak nezbude než koupit pomalejší Sempron. Pokud 
zmizí z pultů i nejvýkonnější modely Athlonu XP bude to znamenat konec mož- 
ností snadného upgradu pro majitele desek Socket A (přechod na Sempron 
2500+ či 2800+ lze ve většině případů stěží nazvat vylepšením) a jediným vý- 
chodiskem bude koupě nové základní desky pro Athlon 64 či Pentium 4. 44 
LukÁŠ ERBEN, LUKAS. ERBEN(DIDG.CZ 


chléb 
a geforce6 


Doporučit kartu střední třídy bylo v posledních několika 
měsících velmi ošemetné. FX 5900 XT i některé Radeony 
9700 či 9800 SE se sice prodávaly za zajímavé ceny, by- 
lo ale jasné, že se jedná o starou generaci, kterou již br- 


Ideální herní sestava 


Procesor: 
AMD Athlon 64 3000+ Box 5800, 


Základní herní sestava 


Procesor: 
AMD Athlon XP 2600-+ Box 3 365 


Intel Celeron 2,8 GHz Box 3502 Intel Pentium 4 3,0 GHz 530 Box 6 150 j 
Základní deska: Základní deska: zy nahradí výkonnější modely. Prvním cenově dostupným 
Shuttle AN35 Ultra (NF2U, LAN) 1 950 Micro-Star K8T Neo FSR 3.000 reprezentantem generace nové je právě GeForce 6600. 
Micro-Star 848P Neo-V 2150. Micro-Star 915P Combo-FR © 4000 
Paměť: | Paměť: eForce 6600/6600 GT je — nuje pouze 128bitovou sběrnicí, 
256 MB.333 MHz CL2.5 DDR ©1250 © 512MB400 MHz CL2DDR 3800 postavena na' arohifektuře. © -60% omezuje výkon zejména při je- 
256 MB 333 MHz CL2.5 DDR ©1250 2x256 MB 400 MHz CL2 DDR 4300 v současné době nejvýkon- — jím vysokém zatížení (typicky antia- 
Pevný disk: Pevný disk: nější grafické karty 6800 GT/Ultra— © liasing či anizotropní filtrování) 
Maxtor DM Plus 9 80 GB 1950. Maxtor DM Plus 6Y120M0 s ohledem na nižší cenu byly ale a počet vykreslovacích jednotek 
Zvuková karta: (120 GB, 8MB cache, SATA) 2.900 pochopitelně provedeny některé — byl snížen na osm, což je oproti 
SB Audigy ES OEM 1350. Zvuková karta: 3 změny a úpravy. Nová karta dispo- © 6800 GT/Ultra pouhá polovina. No- 
Grafická karta: SB Audigy 2 OEM 2500 
Inno FX 5700 128 MB 3700 | Grafická karta: 

z NS 13 Krk Leadtek FX 5900 XT 6 300 

6 950 


k ček Maya NX 59128D 


0 (16 Superhuti GSA-41208 OEM 2 700 


, Ostatní: 


Ostatní: 
Klávesnice Multimedia 250 Logitech Black Internet 
Myš Genius NetScroll Keyboard OEM 400 
Optical USB 350. Myš Logitech MX 510 1300 
Repro Inspire 5.1 P580 1850 | Repro Creative Inspire 
350 T 5400, 5.1 2350 
1500 — Čtečka MMC/SD/SM 3,5" 600 
E kr n Skříň Chieftec, zdroj 360 W 3000 
Dán (amo Athlon n XP) 19 265 Cena (AMD Athlon 64) 34 650 
Cena (Intel Celeron) k 19602 © Cena (Intel Pentium 4) 37 150 
Monitor: Monitor: 
19" CRT LG Flatron F900P Flat 8050 17"LCD Prestigio P171 12.700 
Cena vč. DPH a monitoru 27315 Cena vč. DPH a monitoru 47 350 
Cena vč. DPH a monitoru 49 850 


Cena vč. DPH a monitoru 27 652 


Kde nakupovat? Výhodné ceny komponent nabízejí například www.czechcom Á i 
puter.cz či www.alzasoft.cz. Za zajímavých podmínek lze nakupovat i u někte- —/ 

rých distributorů, např. na www.proca.cz. Drtivá většina těchto obchodů nabízí “ 
zasílání na dobírku. 
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VE DVOU SE TO LÉPE TÁHNE 


b»l Termín SLI zní těm, kdo pamatují éru 3Dfx, jistě velmi povědomě. V roce 
1998 se stal synonymem extrémně výkonné grafiky: přídavné akcelerátory Voo- 
doo 2, které tehdy firma 3Dfx uvedla na trh, bylo totiž možné osadit do počíta- 
če v páru a propojit speciálním kablíkem. Karty pak střídavě vykreslovaly sudé 
a liché řádky obrazu, čímž se efektivní výkon (přesněji fillrate) zdvojnásobil. SLI 
(Scan Line Interleave) konfigurace zůstala nejvýkonnějším herním akceleráto- 
rem prakticky až do uvedení GeForce a Voodoo 4/5, tedy téměř dva roky. 

Novou podobu SLI ohlásila nVidia počátkem letošního léta. Opět se jedná o tech- 
nologii, která umožňuje zvýšit výkon pomocí dvou vzájemně propojených grafic- 


kých karet, konkrétně dvou GeForce6 nainstalovaných ve slotech PCI Express (je 


tedy třeba použít desku se dvěma PCI Express 16x sloty — ty se prozatím do- 
dávají pouze pro servery a pracovní stanice; jinými slovy, jsou pekelně drahé) 
Význam zkratky se ovšem změnil (nyní se jedná o Scalable Link Interface) 
a stejně tak i způsob, jakým karty spolupracují — rozdělení výkonu je řešeno na 
úrovní API a ovladačů, což znamená, že jednotky nepracují vždy v poměru 
50 : 50, ale obraz je mezi ně podle složitosti scény (zejména počtu objektů) dy- 
namicky „alokován“. Vcelku povedené demo toho, jak SLI funguje, předváděla 
nVidia na podzimním IDF (informace o této akci najdete na straně 120). Obra- 
zovka leteckého simulátoru tu byla vykreslována pomocí SLI, přičemž bylo mož- 
né sledovat, jak se průběžně mění zatížení (rozdělení výpočtu) mezi obě grafic- 
ké karty. Nové SLI jsme prozatím neměli možnost otestovat, a nemůžeme proto 
p idit, jaký nárůst výkonu tak lze očekávat. Doufáme, že se nám naskytne 
příležitost co nejdříve. |«4 


vá 6600 GT tak sice disponuje po- 
lovičním hrubým výkonem, i ten je 
ale díky 500MHz frekvenci jádra 
a paměti stále srovnatelný s high- 
-end kartami předchozí generace, 
či je dokonce vyšší. Architektura 
GeForce6 navíc podporuje pixel 
shadery verze 3.0, což může zna- 
menat další optimalizaci a vyšší vý- 
kon u některých nejnovějších her. 
Zajímavou vlastností je také pod- 
pora nové SLI technologie (viz rá- 
meček). To, že bude SLI nabízeno 
i u karet střední třídy, je poměrně 
velké překvapení - původně jsme 
očekávali, že bude výsadou nejvý- 
konnějších modelů 6800. Bude jis- 
tě zajímavé sledovat, jak si pove- 
dou dvě GeForce 6600 GT ve srov- 
nání s jednou GeForce 6800 Ultra, 
jejíž cena je obdobná (roli bude jis- 
tě hrát i cena základních desek se 
dvěma PCI Express 16x sloty), 


BEZ KONKURENCE? 
Samotná GeForce 6600 GT (pro 
test jsme měli k dispozici refe- 
renční kartu nVidia) připomíná na 
první pohled starší FX 5900 XT — 
samotný grafický čip je osazen 
nepříliš rozměrným chladičem, 
paměti jsou přes úctyhodnou 
frekvenci 500 MHz chlazeny pou- 
ze vyfukovaným proudem vzdu- 
chu. Karta nevyžaduje žádné ex- 
terní napájení, je ale velmi pravdě- 
podobné, že se to týká pouze 
varianty PCI Express, neboť sloty 
tohoto typu mohou dodávat nes- 
rovnatelně více „šťávy“ než AGP. 
Absence verze pro AGP je mimo- 
chodem největší nevýhodou Ge- 
Force 6600 — nVidia sice přislíbila, 


že tyto modely budou na trh uve- 
deny v nejbližší době (budou vy- 
baveny „obrácenou“ verzí PCI Ex- 
press/AGP řadiče), přesné datum 
ale oznámeno nebylo. 

Původně © jsme © uvažovali 
o tom, že test pojmeme jako duel 
nových nativních PCI Express ka- 
ret střední třídy — tedy souboj 
mezi GeForce 6600 a Radeonem 
X600. ATI ale k nové kartě při- 
stoupilo překvapivě laxně — v pod- 
statě se jedná o starý dobrý Ra- 
deon 9600 XT s nativní podporou 


8042 


3DMark 03 


O Gigabyte nvidia GeForce PCX 
5900 
BGigabyte Radeon X600 XT 


nVidia Geforce 6600 GT (reť.) 


3DMark 03, 4x AA, 8x 
anizo 


s generací X800. Výsledkem je, že 
Radeon X600 XT nepředstavuje 
pro GeForce 6600 GT skutečnou 
konkurenci. Prakticky ve všech 
testech jej totiž GeForce 6600 GT 
doslova drtí prakticky dvojnásob- 
ným výkonem (výjimkou z tohoto 
pravidla byl jenom U7 2004, kde 
měla GeForce 6600 GT náskok 
„pouze“ dvacetiprocentní). Použi- 
jete-li velmi vysoké rozlišení, pří- 
padně AA či AF náskok se sníží, 
i pak se ale 6600 GT přinejmen- 
ším vyrovná dražším high-end 
kartám předchozí generace, jako 
jsou GeForce 5950 PCX či Rade- 
on 9800 XT. 


NOVÝ SLoT, 

NOVÝ VÝKON 

Při ceně, která by se měla pohy- 
bovat okolo 7-8 tisíc Kč s DPH za 
6600 GT a cca 5000 Kč za „oby- 
čejnou“ 6600 pracující na nižší 
frekvenci, lze nové GeForce vy- 
tknout jediné: zpočátku bude 


má tak jeden zajímavý důsledek — 
nové desky s čipsety Intel 915 
jsou díky ní velmi atraktivní herní 
platformou. Jediné sestavy, do 
kterých můžete novou GeForce 
6600 nainstalovat, jsou totiž Pen- 
tia 4 na deskách s čipsety Intel 
915 či 925X, případně VIA podpo- 
rující PCI Express. Nová grafická 
karta nVidia tak paradoxně ohro- 
žuje nejen pozici konkurenčních 
karet od ATI, ale též prodeje Ath- 
lonu 64, který se dočká základních 
desek s PCI Express rozhraním až 
na přelomu roku. 

Nezbývá než nVidii pogratulo- 
vat. Po fiasku s GeForce FX 5800 
a nemastných neslaných FX 5600 
se dokázala poučit a poté, co svou 
pošramocenou reputaci zlepšila 
modelem 5900 XT, přichází s kar- 
tou, která je poměrem ceny a vý- 
konu srovnatelná snad jen s le- 
gendární GeForce4 Ti4200. Již ny- 
ní se netrpělivě tetelíme při 
pomyšlení na AGP verzi. 


PCI Express, nabízený pod novým © k dispozici pouze v PCI Express LUKÁŠ ERBEN 
názvem, který evokuje souvislost provedení. Příchod GeForce 6600 04G0582 
160 | 

| Gigabyte nVidia GeForce PCX 5900 
1601 B Gigabyte Radeon X600 XT 154,78 

BnVidia GeForce 6600 GT (ref.) 
140, 
120, 
100 
85,66 
80 TT 
69,896 

o! 

l 53,96 AS 53,61 čizt 
0 37,438, 

| A, 30, 

| = 259 
: 
oi - : EĚ. - sl 

AguaMark Gun Metal Benchmark 1 Gun Metal Benchmark 2 Far Cry X2 Rolling Demo 
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RDWARE | KLAVESNICE 


souboj kláves 


Klávesnice coby periferie má u většiny hráčů jednu z nejnižších 
priorit. Nezřídka s námi přežívá několik „generací“ PC, a stává 
se tak jednou z nejstarších a nejomšelejších částí počítače. 


yši jsou na tom přece jen 

o něco lépe, neboť pro vět- 

šinu z nás je přesný a rych- 
lý hlodavec jednou z nejdůležitěj- 
ších periferií. Oba zmíněné výrob- 
ky však mohou plnit též roli 
estetickou — a právě v takovém pří- 
padě přichází ke slovu „desktop“, 
tedy obvykle bezdrátová sada 
obou zúčastněných. Koncept 
desktopů začaly před několika lety 
prosazovat společnosti Logitech 
a Microsoft, dnes je ovšem nabízí 
prakticky všichni zavedení výrobci 
periferií — v našem testu se tak se- 
šly modely značek Logitech, Mic- 
rosoft, Labtec (patří Logitechu), 
Mitsumi, Keytronic, Chinony, Trust 
a Canon. Jediným kritériem výběru 
byla cena nepřesahující hranici 


Výrobci používají různé typy 
technologií, které se liší svými 
vlastnostmi — zejména dosa- 
hem, ale v některých případech 
i rychlostí přenosu dat. 


2000 Kč včetně DPH. Některým 
kvalitnějším bezdrátovým sadám 
jsme se věnovali již v minulosti in- 
dividuálně — srovnávací test je ale 
přece jen lepším způsobem, jak se 
seznámit s nabídkou levnějších 
modelů. Než se pustíme do hod- 
nocení jednotlivých typů, bylo by 
možná na místě se stručně věno- 
vat „bezdrátovým desktopům“ 
v obecné rovině. 


DOSAH VERSUS CENA 
Není bezdrát jako bezdtrát; toť 
první pravidlo, na které je dobré 
při výběru „desktopu“ s rádiovým 
přenosem pamatovat. Výrobci 
používají různé typy technologií, 
které se liší svými vlastnostmi — 
zejména dosahem, ale v někte- 
rých případech i rychlostí přenosu 
dat, která se může případně proje- 
vit na odezvě zařízení. Pomineme- 
-Ji nepoužitelné infračervené peri- 
ferie (jejichž výroba už byla povět- 


šinou ukončena), je pravděpo- 
dobně nejstarším typem přenosů 
rádiové pásmo 27 MHz. To využí- 
vají nejrůznější drobné přístroje, 
počínaje vysílačkami walkie-talkie 
přes autíčka na dálkové ovládání 
a konče počítačovými periferiemi. 
K rušení v tomto pásmu sice ne- 
dochází příliš často, ale použitá 
technologie omezuje jak dosah, 
tak především přenosovou rych- 
lost, která může hrát roli zejména 
v případě přesných myší. 

Druhým vysílacím pásmem, 
ve kterém funguje většina moder- 
nějších zařízení, je 2,4 GHz - v té- 
to oblasti pracuje většina moder- 
ních bezdrátových technologií, ja- 
ko jsou Wi-Fi, Bluetooth a různá 
specifická řešení. Ke vzájemnému 
rušení tu nedochází 
příliš často, zcela ho 
ale vyloučit nelze. 
Klávesnice a myši 
používají © obvykle 
speciální „zákaznic- 
ká“ řešení, která se 
liší svým dosahem, 
některé dražší mo- 
dely pak využívají přenosu pomo- 
cí technologie Bluetooth, která 
zaručuje dosah do zhruba 10 met- 
rů (reálně je bezproblémových 
7 až 8 metrů). S těmi se ale v tom- 
to srovnávacím testu nesetkáte, 
neboť patří do výrazně dražší ka- 
tegorie. Plánujete-li používat bez- 
drátovou sadu v ložnici či obýva- 
cím pokoji, měli byste se soustře- 
dit na modely, jež nabízejí lepší 
dosah. 


DLE ČEHO VYBÍRAT? 
Mezi další rozdíly, které je dobré 
sledovat, patří podporovaná roz- 
hraní pro připojení k PC. Některé 
desktopy (zejména ty levnější) 
pracují pouze se starším PS/2 por- 
tem (ten je o něco pomalejší a ne- 
musí být přítomný u některých 
notebooků či moderních PC), sa- 
dy střední a vyšší třídy nabízejí 
buď připojení PS/2 a USB, nebo 
výhradně USB. Nevýhodou absen- 
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ce PS/2 může být chybějící pod- 
pora ve starších operačních systé- 
mech či Linuxu. 

U bezdrátových technologií 
hraje pochopitelně velkou roli na- 
pájení, přesněji řečeno spotřeba 
— zejména v případě myši vybave- 
né optickým senzorem může být 
výdrž baterií pouze v řádu několika 
dní až týdnů. Některé typy (napří- 
klad u sad Microsoftu) nabízejí po- 
měrně dlouhou výdrž, daní za to je 
ale malý dosah rádiového přeno- 
su. Další sady (opět převážně ty 
ve střední či vyšší cenové katego- 


ipod? ká vd dei 


2... pí 


a tlačítek 


rii) přitom umožňují nabíjení bate- 
rií přímo v myši po odložení do 
speciálního podstavce, nebo ales- 
poň obsahují sadu akumulátoro- 
vých baterií. 

térií pro hráče je kvalita senzoru 
myši. Optika se pochopitelně liší 
i mezi levnými „desktopy“, jedi- 
nou technologií, která dle našeho 
názoru splňuje požadavky i těch 
tech MX. Takové myši jsou bohu- 
žel dodávány pouze s dražšími sa- 
dami (nad 3500 Kč). 


(0 
5 PRO raný = 


>> CANYON RF1 

První, čeho si při zkoušení kláves- 
nice ze sady Canyon pravděpo- 
dobně všimnete, je velmi netradič- 
ní, a tedy i dosti nepohodlné roz- 
ložení tlačítek. Klávesnice díky 
tomu sice zabírá na pracovním 
stole o něco méně místa, daní za 
tuto výhodu je ale integrace kurzo- 
rových šipek (jež jsou navíc zúže- 
ny) a bloku nad nimi do hlavní čás- 
ti, což nejen zcela mění tradiční 
rozložení, ale je to svým způso- 
bem ještě méně ergonomické než 
mnohé klávesnice notebooků. Pří- 
jemně tvarovaná bohužel není ani 
bezdrátová myška, která navíc trpí 
nekompatibilitou s některými (do- 
bíjecími) typy baterií a jejíž senzor 
patřil v testu mezi ty nejslabší — 


První, čeho si při zkoušení 
klávesnice ze sady Canyon 
všimnete, je dosti nepo- 
hodlné rozložení tlačítek. 


rychlý pohyb nezvládl ani na rela- 
tivně kvalitním povrchu. Celkově 
negativní dojem, který v nás sada 
Canyon zanechala, nenapravil ani 
ovládací software. 


>) GENIUS WIRELESS 
Twix TOucH OPTICAL 
VALUE 

Sada bezdrátové klávesnice a op- 
tické myši s rozlišením 800 dpi 
nás mile překvapila zejména řeše- 
ním dobíjení baterií. To probíhá po 
dvou kusech v „přijímači“ — výrob- 
ce přitom dodává šest baterií, te- 
dy dva páry pro myš a klávesnici 
plus jeden záložní. Samotná klá- 
vesnice je sice poměrně kompakt- 
ní, rozložení je přesto tradiční, 
a tedy poměrně ergonomické (ně- 
kdo si ale možná bude chvíli zvy- 


Genius Wireless 


Twinfouch Optical Value 1 767 Kč 


Dosah klávesnice/ | Multimediální 
Imyši (m) tlačítka 


me |we| sn | © | 


Creative Desktop 
Wireless 8000 1 850 Kč 4m/i5m 19 


Chicony Cordless 

Labtec Wireless : 

E- 

Desktop Express 6m/2m 7 3 118g PS/2 
Mitsumi XD 3010 

| Wade | me | smím | m | 
Trust 280KS Keyboard 

[E E R EN O 


kat na malou klávesu [Backspa- 
ce]). Multimediálních tlačítek není 
mnoho, jsou menší a jen zčásti 
programovatelná, příjemná je na 
druhou stranu opěrka, kterou lze 
vytahovat ze spodní části klávesni- 
ce. Dvoutlačítková myš s koleč- 
kem má „univerzální“ tvar a je po- 
měrně úzká. Optický senzor patří 
opět mezi ty průměrné a má potí- 
že zejména s velmi rychlými pohy- 
by na náročnějším povrchu. 


>) CHINONY CORDLESS 
FUN-TOucH DELUXE 
Vzhledem k počtu multimediál- 
ních kláves a přítomnosti scrollo- 
vacího kolečka na klávesnici nabízí 
sada Chinony velmi zajímavý po- 
měr ceny a výbavy. Uživatel se ale 
musí smířit s některými 
omezeními, jako je ne- 
možnost přeprogramo- 
vání multimediálních tla- 
čítek — většina potřeb- 
ných je ovšem přítomna, 
a to včetně tlačítka pro 
spuštění kalkulačky. Roz- 
ložení klávesnice je klasické, pou- 
ze funkční klávesy mají menší výš- 
ku a klávesa [Enter] je „úzkého“ ty- 
pu. Myš se scrollovacím kolečkem 
má dvě tlačítka, univerzální tvar 
a podobně jako u většiny ostat- 
ních levnějších sad rychlé pohyby 
na méně „vhodném“ povrchu pří- 
liš dobře nezvládá. Příjemným pře- 
kvapením byl naměřený dosah — 
zhruba pět metrů v případě klá- 
vesnice a tři metry u myši. 


)b LABTEC WIRELESS 
DESKTOP EDGE 

Značka Labtec je elegantním řeše- 
ním, kterým si společnost Logi- 
tech zajistila vstup na trh nejlev- 
nějších periferií, aniž by „znesvěti- 
la“ své vlastní jméno. Klávesnice 
je velmi kompaktní, což se pode- 


4m/2m 12 


mem | 2 


Tlačítka myši 


3 


3 


Hmotnost myši 
(vč. bat.) 


120g 


134g 


136 g 


GENIUS WIRELESS TWIN 
ToucH OPTICAL VALUE 


CHINONY CORDLESS 
FUN=-TOucH DELUXE 


3 128g USB Creative (www.creative.com) 


USB 


PS/2 


Zapůjčil 


Asbis (www.asbis.cz) 


Konsigna (www.konsigna.cz) 


Actebis (www.actebis.cz) 


Labtec (www.labtec.cz) 


Mitsumi (www.mitsumi.de) 
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psalo jednak na miniaturizaci mul- 
timediálních tlačítek (ta navíc nel- 
ze přeprogramovat) a taktéž na 
reorganizaci bloku [Home/End/ 
/PgUp/PgDn/Ins/Del] (to je ale 
u moderních klávesnic poměrně 
častým úkazem) spolu s mírným 
posunutím šipek k dolní hraně. 
Ergonomií myš rozhodně neoslní 
- tvar je univerzální, poněkud hra- 
natý a podlouhlý, kvalita optiky je 
průměrná. Labtec je ale nejlevněj- 
ší sadou v testu, což může být pro 
méně náročné hráče rozhodujícím 
kritériem, navíc nabízí poměrně 
slušný dosah 5 metrů, respektive 
2,5 metru v případě myši. 


CREATIVE DESKTOP 
WIRELESS 6000 
Podrobnějším zkoumáním sady 
Creative lze poměrně snadno od- 
halit, že se jedná o ODM výrobu 
značky Genius s mírně zvýšeným 
počtem a lehce pozměněným roz- 
ložením multimediálních kláves — 
až na několik základních tlačítek 
lze jejich funkci měnit pomocí do- 


Celkově patří desktop „6000" 
od Creative mezi průměr 

a zaplatíte za něj o něco víc 
než za variantu značky Genius. 


dávaného softwaru. Vlastní klá- 
vesnice má poměrně tradiční, 
a tedy i vcelku ergonomické rozlo- 
žení, u testovaného vzorku nás ale 
zarazila absence českých přele- 
pek. Černo-stříbrná myš disponu- 
je dvěma tlačítky a scrollovacím 
kolečkem, její výhodou (či nevýho- 
dou - záleží na názoru) je univer- 
zální tvar, který padne do ruky le- 
vákům i pravákům, rozměry jsou 
pro pohodlné používání dostateč- 
né. S kvalitou optického senzoru 
je to horší — vyžaduje kvalitní po- 
vrch (podložku) a na rychlé akce či 
strategie jeho možnosti nestačí. 
Celkově patří desktop „6000“ od 
Creative mezi průměr a zaplatíte 
za něj o něco víc než za variantu 
značky Genius. 


LOGITECH 
CORDLESS DESKTOP 
EXPRESS 
Navzdory existenci levné značky 
Labtec se Logitech v poslední do- 
bě snaží proniknout do levných 
kategorií i s výrobky pod svým 
vlastním jménem — firma přitom 
zvolila vcelku nápaditou strategii. 
Cordless Desktop Express totiž 
kombinuje relativně kvalitní zpra- 
cování (hlavně v případě klávesni- 
ce) s omezenou výbavou, tedy ze- 
jména malým počtem multimedi- 
álních tlačítek. Kvalita klávesnice 
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patří jednoznačně mezi nejlepší ve 
své kategorii a jediné, co bychom 
vytkli, je nový typ rozložení, kdy je 
klávesa [Insert] posunuta do horní 
řady a velikost [Delete] je zdvojná- 
sobena. Myš používá starší optic- 
kou technologii Logitech, i tak ale 
patří svými možnostmi i ergono- 
mií v testu mezi ty lepší. Cordless 
Desktop Express je určen zejmé- 
na těm, kdo hodně píší a nepoža- 
dují maximální vybavenost multi- 
mediálními tlačítky. 


Mirsumi XD3010 
WIRELESS OFFICE KIT 
Sada Mitsumi je poměrně horkou 
novinkou, a dlužno poznamenat, 
že nás poměrně mile překvapila. 
Zdá se, že Mitsumi přechází od 
tradice výrobce nejlevnějších „bí- 
lých“ periferií k mnohem atraktiv- 
nějším a zajímavějším multime- 
diálním sadám. Černo-stříbrná 
klávesnice má zcela tradiční roz- 
ložení, doplněné o dvacet plně 
programovatelných multimediál- 
ních tlačítek. Myš nabízí také po- 
měrně bohatou výbavu 
- celkem pět tlačítek 
a scrollovací kolečko, 
plusem je jistě i univer- 
zální, přesto však vcel- 
ku ergonomické tvaro- 
vání. Dosah klávesnice 
i myši je sice poměrně 
malý (pouhé tři metry, respektive 
metr a půl), na druhou stranu ale 
nabízí Mitsumi výbornou cenu oři 
zachování „tradičního“ rozvržení, 
velkém počtu programovatelných 
tlačítek a s poměrně příjemnou 
myškou. 


TRusT 280KS 
KEYBOARD St WIRE- 
LESS OPTICAL MOUSE 
Za poněkud zvláštním názvem se 
skrývá menší chyták výrobce — sa- 
da Trust je totiž jenom „polo-bez- 
drátová“, neboť RF přenosem je 
vybavena jen myš. Klávesnice se 
k PC připojuje kabelem (pouze 
PS/2) a obsahuje zároveň přijímač 
pro myšku. Funkci všech multime- 
diálních tlačítek je možné přepro- 
gramovat, rozložení klávesnice je 
klasické. Ergonomická myš je 
vhodnější spíše pro praváky, navíc 
nás nemile překvapilo velmi tuhé 
scrollovací kolečko; kvality senzo- 
ru jsou průměrné. Poměrně origi- 
nálně (či spíše neobvykle) je řeše- 
no dobíjení baterií přímo v myši — 
výrobce dodává USB kabel, který 
lze k myši připojit a baterie ná- 
sledně dobít. Celkově jsou naše 
dojmy z napůl bezdrátové sady 
smíšené, cena je ale rozhodně 
atraktivní. 

LUBOR JARKOVSKÝ, LUKÁŠ ERBEN 
04G0583 
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laserová myš 


ptický senzor představoval 

pro myš obrovský krok vpřed, 

nebyl ale až takovou inovací, 
za jakou je často vydáván. Tato 
technologie se totiž používala již 
v době Amigy či Atari ST, omezené 
možnosti tehdejších integrova- 
ných obvodů ale vyžadovaly použi- 
tí speciálních rastrových podložek, 
po kterých se myš pohybovala 
(senzory tedy snímaly pohyby rast- 
ru, což je relativně nenáročná úlo- 
ha). Výkonnější čipy umožnily mo- 
dernějším myškám skutečně vidět 
povrch, po kterém se pohybují — 
optický senzor totiž snímá podlož- 
ku nasvětlenou červeným paprs- 


První myš s laserovým senzorem 


+ absolutně přesná, zvládá téměř 
libovolný povrch; výborné 
zpracování a ergonomie 

— cena 


Logitech, www.logitech.com 


Cena: 2200 Kč (vč. DPH) 


Multiformátová DVD vypalo- 
vačka od LG se v GameSta- 
ru neobjevuje poprvé. Spe- 
cifickým znakem multirekor- 
dérů této značky je podpora 
všech existujících formátů 
zapisovatelného DVD. Nově 
k nim přibývají i dvouvrstvé 
disky DVD+R DL. 


bsence dvouvrstvých zapiso- 
A" médií byl jedním 

z hlavních problémů, které 
majitele DVD vypalovaček sužova- 
ly. Přesněji sužovaly především ty, 
kdo toužili po „záložní“ kopii toho 
či onoho dvouvrstvého DVD disku 
(nejčastěji se jednalo o filmy). Ná- 
stup dvouvrstvého zápisu ale ne- 
potěší jen notorické „zálohovače“ 
či softwarové Jánošíky, nýbrž 
i běžné uživatele, kteří nyní mohou 


kem a procesor myši následně vy- 
hodnocuje, zda se povrch pod ní 
posouvá či nikoliv. 

Nová MX1000 od Logitechu 
nahrazuje klasické světlo červené 
LED diody laserovou technologií, 
která umožňuje mnohem přesnější 
snímání na všech typech povrchu 
s výjimkou čirého skla či zrcadla. 
Laserový paprsek je totiž mnohem 
tenčí a lépe zaostřený. Senzor 
v tomto případě nesnímá povrch, 
nýbrž odražené a zaostřené světlo 
laseru — z něj získává obraz podlož- 
ky a informace o tom, zda se myš 
hýbe či nikoliv (nároky na výpočet- 
ní výkon procesoru umístěného 
v těle myši jsou tak vyšší než u kla- 
sických optických modelů). 

Vedle schopnosti snímat 
z „náročných“ povrchů, jako jsou 
lesklé (zejména černé) stolní des- 
ky či matné sklo, přináší použití 
laseru také zhruba dvacetkrát vyš- 
ší rozlišení — tedy i možnost přes- 
nějšího a jemnějšího ovládání 
v aplikacích typu CAD či při 3D 
modelingu. Vyšší rozlišení mohou 
pochopitelně využít i nejnáročněj- 
ší hráči, pravdou ale je, že subjek- 
tivně jsme v této oblasti mezi 
MX700 a MX1000 zásadní rozdíl 


lg GSA- 


na jeden disk nacpat více než osm 
gigabajtů dat. 

LG GSA-4120B svými vlast- 
nostmi navazuje na předchozí mo- 
dely DVD Super-Multi rekordérů 
této značky a vedle tradičních plu- 
sových a minusových formátů 
podporuje též DVD-RAM a nově 
i zmíněné dvouvrstvé DVD+RW 
DL disky. Mechanika samotná se 
na první pohled příliš neliší od 
starších modelů, uvnitř se ale 
skrývá nový čipset. Tato změna se 
naštěstí nijak negativně neprojevi- 
la na schopnostech, kterými jsou 
jednotky LG proslulé. Čtení CD 
i DVD médií či grabování audia je 
na výborné úrovni. Mechanika si 
dobře poradila s naším „nekvalit- 
ně lisovaným“ audio CD z thajské- 
ho importu a zvládla i poškozená 
média. Vynikající byla také kvalita 
zápisu DVD, v případě zápisu na 
CD jsme zaznamenali poměrně 
odlišné výsledky s médii Sony 
(u těch byla kvalita nižší) a Imation 
(bez výhrad). Nejrozporuplnější 
pocity v nás ale vyvolal zápis na 


Pokud byste se nás zeptali, jakou myš bychom doporučí- 
li bez ohledu na cenu, řekli bychom: „Logitech.“ Model 
MX1000 na tom rozhodně nic nemění, právě naopak. 


nezaznamenali (pochopitelně jsme 
použili povrch, který dobře zvládá 
i MX700). 

Nová myš ale nenabízí jen lep- 


"ší laserový senzor, nýbrž také vy- 


lepšenou ergonomii, kterou nelze 
než pochválit — pochopitelně za 
předpokladu, že patříte mezi pravá- 
ky. Výrobce též přidal možnost na- 
hýbání kolečka myši do stran (po- 
dobně jako u novějších modelů od 
Microsoftu) a změnila se pozice 
tlačítka pro přepínání oken (to je 
nyní na boku). Novinkou je LED 
ukazatel stavu baterie na levé stra- 
ně, nabíjení myši v kolíbce je u mo- 
delu MX už v podstatě standar- 
dem. V ovládacím softwaru je mož- 
né přiřazovat všem tlačítkům 
(s výjimkou levého a pravého) libo- 
volnou funkci — buď některou 
z „ovládacích“ či systémových 


funkcí, nebo libovolnou kombinaci 
kláves. 

MX1000 nás přesností i kvali- 
tou zpracování doslova nadchla. 
Je škoda, že existuje pouze v bez- 
drátové verzi (dosah tohoto mode- 
lu je zhruba 2,5 metru od základ- 
ny), ale poptávka po klasických 
myších je už mezi dražšími mode- 
ly patrně velmi malá. Ostatně ce- 
na je parametrem, který se na 
MX1000 zalíbí asi málokomu: více 
než dva tisíce korun není zrovna 
zanedbatelná částka — na druhou 
stranu to není o mnoho víc, než 
stojí některé originálky či většina 
titulů pro konzole. I 


LUKÁŠ ERBEN 
04G0584 


120B: „všeuměl“ 


dvouvrstvé médium — to jsme bo- 
hužel měli k dispozici pouze jedno 
(přibalené u mechaniky), neboť 
v době testování nebylo možné 
DVD+R DL média běžně zakoupit. 
Disk se nám sice podařilo úspěš- 
ně vypálit, následná rychlost jeho 
čtení ovšem byla překvapivě níz- 
ká. Vzhledem k tomu, že nelze 
test opakovat (či vyzkoušet s no- 
vějším firmwarem), dokud nebu- 
dou v prodeji dvouvrstvá média, 
hodnocení zápisu na dvouvrstvé 
disky se raději zdržíme. 

Nová mechanika LG je dodá- 
vána s obměněnou sadou softwa- 
ru, sestávající z PowerDVD, Nero 
Express, InCD a PowerProducer- 
Gold. Je škoda, že s mechanikou 
není dodávané kompletní Nero, 
které nabízí přece jen o něco vyšší 
užitnou hodnotu. Nepochopitelná 
je absence DVD-RAM ovladače (je- 
ho funkci sice částečně simuluje 
InCD, zdaleka ne každý jej ale touží 
použít). LG GSA 4120B je v sou- 
časné době patrně nejlépe vybave- 
nou vypalovačkou na trhu, co se 


podpory formátů týče. Zdá se ale, 
že uvedení dvouvrstvých vypalova- 
ček na trh bylo (nejen v případě LG) 
poněkud předčasné, neboť bez 
médií jejich možnosti využijete jen 
stěží — koupě této mechaniky se 
tak trochu stává investicí do bu- 
doucna a majitelé starších DVD vy- 
palovaček prozatím nemusejí s up- 
gradem spěchat. |4 
LUKÁŠ ERBEN 
04G0585 


DVD vypalovačka s podporou 
prakticky všech existujících formátů 


+ podpora DVD-RAM a DVD+R DL, 
kvalitní a rychlý zápis, zvládá 


ochrany (s výjimkou Safedisc 2) 
— situace s DL médii je prozatím 
problematická 


16, www.lgecz.cz 
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Festival počítačových pod 

tel Developer Forum. m se 
rovnat výstavám a veletrhům 
či Comdex, koncentrací odbo 
však patří ke světové špičce. 


tom, jakou roli hraje IDF ve 

světě osobních počítačů, 

svědčí fakt, že význam a po- 
čet ohlášených novinek lze často 
srovnat s výše uvedenými výstava- 
mi, přestože počet účastníků je 
o dva řády nižší. Letošního pod- 
zimního IDF které se konalo ve 
větrném San Franciscu, jsme se 
díky Intelu mohli zúčastnit osobně. 
Šanci pro porovnání věrnosti uliční 
sítě v Midtown Madness 2 a dal- 
ších závodních hrách situovaných 
do této metropole jsme si pocho- 
pitelně nemohli nechat ujít, stejně 
jako možnost setkání s kolegy 
z dalších časopisů (například ně- 
meckého GameStaru). Nadto jsme 
dostali unikátní příležitost nahléd- 
nout pod pokličku největšímu vý- 


nů —i tak se přezdívá akci In- 
Svou velikostí: s sice 
„Jako jsou CeBIT, Computex 


nemůže 


rníků ze světa PC hardwaru 


robci procesorů a seznámit se růz- 
nými vizemi budoucnosti PC, které 
úzce souvisejí se hraním a zába- 
vou, či si vyzkoušet některé žhavé 
novinky od ATI a nVidie. 


>> DUALCORE: 

SBOHEM MHz 

Éra megahertzů a gigahertzů již 
skončila. Je jistě zajímavé slyšet 
taková prohlášení přímo z úst nej- 
vyšších představitelů Intelu, na 
druhou stranu ale bylo velmi prav- 
děpodobné (přinejmenším od dob 
uvedení Pentia M), že k tomu dří- 
ve či později dojde. Nový systém 
značení procesorů číselnými kódy 
je jen prvním 'krokem v celkové 
změně chápání výkonu procesoru, 
kterou Intel hodlá prosazovat. Při- 


nejmenším stejný důraz jako na 
vlastní výkon bude totiž do bu- 
doucna kladen na nové funkce 
a technologie, které budou CPU či 
platformy Intelu nabízet. Vhodnou 
analogií, kterou firma ráda uvádí, 
je Pentium M a Centrino — tedy 
procesor nabízející výborný výkon 
při minimálních energetických ná- 
rocích a kompletní platforma pro 
notebooky (obsahující též čipset 
a Wi-Fi). 

Dalším pádným důvodem pro 
odklon od „megahertzové“ strate- 
gie je směr, kterým se chce Intel 
v budoucnu ubírat při vývoji no- 
vých modelů. Již koncem příštího 
roku a zejména v roce 2006 se to- 
tiž dočkáme CPU se dvěma jádry 
- tedy v podstatě dvou procesorů 
na jednom kousku křemíku. Díky 
novým výrobním technologiím 65 
nm přitom nové „dualcore“ typy 
nebudou výrazně větší než sou- 
časné Pentium 4. Technologie 
z Pentia M, jako je Advanced Spe- 
ed Step (změna pracovní frekven- 
ce po menších skocích) či vypíná- 
ní některých částí čipu, jež nejsou 
využívány, budou v budoucnu za- 
členěny spolu s podporou EMT64 
(obdoba x86-64) i do architektury 
stolních procesorů. Intel zdůraz- 
ňuje, že podobné či identické 
technologie již ve světě serverů 
existují dlouhou dobu a že jejich 
využití ve stolních počítačích je 
součástí přirozeného vývoje — 
stejně jako tomu bylo u Hyper- 
-Threadingu (ten se dnes zdá být 
vcelku chytrou „přípravou“ na du- 
alcore procesory). 

Mezi řádky lze ale vyčíst i ně- 
co jiného: soudě podle prodlev, 
které nastaly při uvádění prozatím 


poslední generace Pentia 4 „Pres- 
cott“ na trh a problémů, které jej 
i nadále provázejí (zejména ex- 
trémní emise tepla), není budouc- 
nost architektury NetBurst, tedy 
P4, příliš růžová. Původní odhady 
o snadném nárůstu až na hranici 
10 GHz byly možná příliš optimis- 
tické, a tak se Intel vydal cestou 
komplexnějších procesorů se dvě- 
ma jádry, tedy přes zvyšování po- 
čtu instrukcí zpracovaných během 
pracovního cyklu. Ostatně pře- 
chod k dualcore procesorům plá- 
nuje i AMD. 

Pro rozumné nasazení proce- 
sorů se dvěma jádry je ale nezbyt- 
ně nutný operační systém a soft- 
ware, který je dokáže využívat. 
Běžná Windows XP sice mohou 
pracovat se dvěma CPU, a tedy 
i se dvěma jádry, nikoliv ale se ' 
dvěma jádry používajícími Hyper- 
Threading (tedy se čtyřmi virtuál- 
je však vývoj u programů a her- 
zatímco v případě Hyper-Threadin- 
gu u současných P4 není absence 
podpory více CPU velkým nedo- 
statkem (protože jeden „fyzický“ 
procesor může být i tak dostateč- 
ně vytěžován), u modelu se dvě- 
ma jádry by znamenala faktické 
využití jeho pouhé poloviny. Ně- 
které novější hry a enginy (např. 
Doom 3) již ale naštěstí více vlá- 
ken (threadů) podporují, a budou 
tak moci procesorů se dvěma jád- 
ry využít naplno. 


> DIGITÁLNÍ DOMOV: 
VÍTEJTE VE 21. STOLETÍ 
O digitálním domově se toho 
řeklo i napsalo již mnoho, vlastní 
realita se ale zdá být stále poně- 


Mezi nejzajímavějšími novinkami na poli počíta 
čových virů v posledních měsících bychom nalezli 
mimo jiné škodlivé kódy Cabir a Duts. Ač se nešíři- 
ly světem a šlo pouze o jakési „prototypy“, oba zau- 
jaly — když už ničím jiným, tak tím, že byly určeny 
pro mobilní platformy. 

Nejprve se objevil červ Cabir. Je to první škodlivý 
kód, který se dokáže šířit prostřednictvím rozhraní 
Bluetooth po zařízeních s operačním systémem 
Symbian EPOC Series 60. Cabir se šíří ve formě SIS 
souboru a snaží se maskovat jako utilita Caribe Se- 
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curity Manager, která je součástí bezpečnostního 
softwaru systému Symbian. Pokud uživatel násled 
ně SIS soubor s červem nainstaluje, spustí tím čer- 
va, který se snaží z infikovaného zařízení šířit dále. 
Činnost červa Cabir se může projevovat mj. snižo- 
váním kapacity baterie, která je více zatěžována 
častým používáním rozhraní Bluetooth. Manuální 
dezinfekci lze provést vymazáním souborů červa 
Z paměti zařízení 

Jen o několik týdnů později zaznamenaly antivirové 
firmy existenci prvního počítačového viru pro plat- 


formu Windows CE (Pocket PC). Jednalo se o para 
zitický infektor Duts, který napadá všechny EXE 
soubory vyskytující se v adresáři, kde byl spuštěn 
Přidává do nich svůj kód, čímž se jejich velikost 
zvětší asi o 1,5 kilobajtu. Vícenásobnému kopírová- 
ní sebe sama zabraňuje vytvořením příznaku v hla 
vičce souboru. Před zahájením infekční rutiny žádá 
uživatele prostřednictvím dialogového okna o svo- 
lení k inst 
Pro úplnost 
vé kódy pro mobilní zařízení, které se objevily, jsou 
to pouze novinky na výše uvedených platformách 
Ani současné, ani předcházející viry se však v 
ném světě nešířily (lehce upravený Cabir se nezná- 


odejme, že se nejedná o první škodli 


kud vzdálená. Přesto, nebo snad 
právě proto byl jedním z hlavních 
témat podzimního IDF Na rozdíl 
od předchozích demonstrací di- 
gitálního domova, obvykle zalo- 
žených na konceptech a studi- 
ích, byly tentokrát předváděny 
skutečné produkty a služby, kte- 
ré si buď můžete zakoupit již 
dnes, nebo se dostanou do pro- 
deje před koncem roku (tedy při- 
nejmenším v USA). K vidění tak 
byly například nerůznější podoby 
domácích počítačů — mimo jiné 
modely určené pro obývací po- 
koj, tedy PC stylizovanými do 
tvaru hi-fi se zcela nehlučným 
nebo velmi tichým systémem 
chlazení. Mezi těmi nás nadchla 
zejména sestava postavená na 
skříní Hush s pasivním chlaze- 
ním, která dokáže bez jediného 
ventilátoru zvládnout i 3gigahert- 


přitom chápáno jako „server“ do- 
mácího kina pro celý dům a her- 
ní centrum zároveň. Jeho výkon 
by tak měl být podle Intelu do- 
statečný pro současné promítání 
filmu, který si pouští vaše sestra 
ve svém pokoji (pomocí bezdrá- 
tového terminálu, jenž zobrazuje 
film na běžném televizoru), sou- 
časný záznam některého z tele- 
vizních programů a hraní posled- 
ního dílu Jonyho Hawka. 


mý dobrodinec pokusil v srpnu 2004 opakovaně 
v jisté asijské zemi vypustit mezi uživatele, ovšem 
byly to toliko důkazy, že „to jde“. Te- 


bez úspěchu) 


zové P4. PC v obývacím pokoji je 


Další domácí počítače měly 
podoby stylových sestav pro lož- 
nici či pracovnu (s integrovanou 
televizí a systémem Media Cen- 
ter), rozměrných DTR notebooků 
či nápadů typu XPC pod kuchyň- 
skou deskou, které již poněkud 
hraničí s počítačovou paranolou 
(v některých případech by bylo jis- 
tě rozumnější a jednodušší použít 
„chytrý“ bezdrátový LCD displej, 
jenže v něm není Pentium 4 ani 
Centrino :0)). 


»» MXM: GRAFICKÁ 
KARTA PRO NOTEBOOK 
Jednou z mnoha nevýhod přenos- 
ných počítačů byla z hlediska ná- 
ročných hráčů nemožnost upgra- 
du grafického čipu. Je sice prav- 
da, že někteří výrobci notebooků 
jej montují na samostatný výměn- 
ný modul, ten je ale obvykle uni- 
kátní pro daný model či řadu, ne- 


hledě na to, že zdaleka ne vždy 
jsou k dispozici výkonnější varian- 
ty pro případný upgrade. Nový 
standard MXM, který na letošním 
IDF přestavila nVidia, tuto koncep- 
ci od základu mění, neboť zavádí 
univerzální standard grafických 
karet s rozhraním PCI Express, 
určený pro přenosné počítače. 
MXM. přitom existuje v několika 
kategoriích pro ultralehké, klasic- 
ké a DTR notebooky (náhrada 


ale prostřednictvím dalších médií (synchronizace 
s počítač). A pokud už ano, pak jen ve velmi 
omezeném okruhu. Jinými slovy: případný útok vi 


stolního PC). Nejedná se navíc 
o standard, který by si vyhradila 
pouze nVidia — v budoucnu se jis- 
tě dočkáme grafických karet (či 
chcete-li modulů) používajících 
technologie jiných výrobců. 
Jednotlivé kategorie se po- 
chopitelně liší svými rozměry 
a taktéž schopnostmi. Nejmenší 
modul MXM I je určen pro ultra- 
lehká řešení využívající sdílené pa- 
měti, zatímco MXM II má samo- 
statné grafické paměti s rozhra- 
ním 64 či 128 bitů; MXM III 
pracuje s paměťovým rozhraním 
o šířce 256 bitů, a může tedy ob- 
sahovat i nejnovější grafické čipy. 


>> BUDOUCNOST 

PATRŘI KREMIKU 

IDF pochopitelně obsáhlo mnoho 
dalších trendů a připravovaných 
novinek, ať už se jednalo o WiMax 
(technologii, která je jakousi ex- 
panzí Wi-Fi do mnohem větších 
měřítek a jež možná zlikviduje 


mnohdy 


„pevný“ vysokorychlostní internet 
podobným způsobem, jako GSM 
válcuje pevné telefonní sítě), bu- 
doucnost mobilních a handheldo- 
vých platforem (včetně nových 
standardů pro 3D grafiku v kapes- 
ních přístrojích), nebo o vytvoření 
internetové supersítě, která bude 
postavena nad současným inter- 
netem a bude mimo jiné pečovat 
o jeho lepší funkčnost. Výlet do 
„hlavního stanu“ v Santa Claře — 
tedy vývojového střediska a továr- 
ny Intelu v srdci Silicon Valley — 
a rozhovor s „technologickým 
mluvčím“ Howardem Highem nás 
ujistily v jediném: příští desetiletí 
bude patřit i nadále křemíku. Poté 
se sice tempo vývoje počítačo- 
vých technologií může zvolnit, 
vzhledem ke globálnímu oteplová- 
ní a rostoucím preferencím ex- 
trémní levice budeme v té době 
mít ale patrně jiné starosti. 
LUKÁŠ ERBEN 
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ou navzájem nekompatibilní i modely 
jedné značk 
rus pro všechna tato prostředí je v současné do- 


Napsat dostatečně univerzální vi- 


dy že i mobilní platformy se mohou stát potenciál- 
ním bezpečnostním rizikem. 

Znamenají oba předchozí viry, že nás v dohledné 
době čekají katastrofické epidemie v mobilním svě- 
tě? Naštěstí nikoliv. Důvodů je několik. Jedná se to- 


tiž o prototypy, které pro své šíření potřebují větší 
než obvyklou dávku spolupráce ze strany uživatele 
Zákonitě vyvstává otázka, zda by se nedala nut 
nost této „spolupráce“ eliminovat. V současnosti 
těžko. Především tu chybí vektor šíření — mobilní 
zařízení zpravidla nekomunikují přímo navzájem, 


ru by způsobil spíše mikroepidemii, ale rozhodně 
ne velkou kalamitu. 

Navíc platí pravidlo, že má-li být virus úspěšný, 
musí být co nejuniverzálnější. Krásně je to vidět 
ve světě počítačů, kde má devadesát procent 
světových počítačů nainstalovaný operační 
systém od jednoho výrobce, stejně jako poštovní- 
ho klienta, internetový prohlížeč či kancelářské 
aplikace. Oč je situace v oblasti mobilních zaříze 
ní pestřejší? Bohatá nabídka operačních systémů, 
velký výběr softwaru, mnoho výrobců — přičemž 


bě úkolem nemožným 

Ani přes tyto optimistické vyhlídky v oblasti globál- 
ních epidemií však není pravdou, že by majitelé mo- 
bilních zařízení mohli klidně spát. Opak je pravdou 
Čím dál častěji se totiž budou stávat terčem cíle- 
ných útoků hackerů, kteří nebudou mít zájem o infi- 
kování zařízení, nýbrž přímo o data v nich obsažená. 
A viry Cabir a Duts dokazují, že mobilní přístroje ne- 
jsou vůči útokům imunní. 

Tomáš P 


Už jsem na vaše všetečné dotazy, jež dorazily na adresu ckd©idg.cz, odpovídal ledaskde 
— počínaje mou domácí pracovnou, palubou zaoceánského letu a konče Šumavskou hor- 
skou loukou. ČKD tohoto čísla jsem zpracoval během přestávek na londýnském EGN; 
svým způsobem by tedy tyto stránky měly vonět anglickým čajem a máslovými sušen- 
kami (tento požadavek v tiskárně na poslední chvíli zamítli — pozn. redakce). 


Nahrání videa z PC 


Mám netradiční otázku: jak na- 
točit video ze hry a převést jej 
na médium jako DVD-Video ne- 
bo jakýkoliv formát, který je 
možné spustit i mimo PC? Jedi- 
ná možná varianta, která mě na- 
padá, je natočit to na VHS, pak 
zpět do PC a převést na přísluš- 


ný formát. Existuje nějaký soft- 
ware, který přímo nahrává to, 
co se zobrazuje na monitoru? 
Nedávno jsem jeden takový 
zkoušel, ale fungoval pouze 
v systému, nikoliv při spuštěné 
aplikaci. 


Tento problém není až tak neob- 
vyklý (párkrát jsme ho již v re- 
dakci řešili) a existuje několik 
způsobů. jak jej vyřešit. Liší se 
především svou složitostí a po- 
chopitelně též kvalitou výsled- 
ného videa. Jednu možnou ces- 
tu jste sám zmínil, jen namísto 
VHS rekordéru, který má velmi 
nízké rozlišení, je vhodnější 
použít digitální HDD nahrávače, 
stolní MiniDV či MiniDV video- 
kameru s analogovým vstupem. 
V takovém případě můžete do 
počítače přenést digitální záz- 
nam DV a konvertovat jej do for- 
mátu MPEG-2 či DivX. Další 
možností je použít videokameru 
k nahrání obrazu z monitoru 
(ideálně LCD displeje) — s kvalit- 
ním zařízením můžete dosáh- 
nout srovnatelných (či dokonce 
lepších) výsledků než s průměr- 
ným televizním výstupem na vi- 
deokartě. Třetí způsob vyžaduje 
použití dvou PC — jednoho s TV 
výstupem a druhého z TV vstu- 
pem. Pak stačí na druhém počí- 
tači digitalizovat obraz (a zvuk) 
z TV vstupu a uložit do požado- 
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vaného formátu. Konečně po- 
slední možný způsob, který jste 
také naznačil, je použití speciál- 
ního softwaru, který „nahrává“ 
informace z framebufferu grafic- 
ké karty. Jedním z takovýchto 
prográmků je HyperCam — ne- 
funguje ale zcela spolehlivě, 
a pokud už ano, tak často zatě- 
žuje probíhající digitalizací pro- 
cesor a disk natolik, že hra ne- 
běží plynule. Otázku, který 
z uvedených způsobů je nej- 
vhodnější, nezodpovíme - záleží 
totiž na tom, jaké vybavení máte 
k dispozici a jaké kvality videa 
potřebujete dosáhnout. Ideální 
pochopitelně je, pokud engine 
hry umožňuje záznam akce do 
skriptu a jeho následný export 
do některého z „objemných“ vi- 
deo formátů, jako je M-JPEG — 
to je ovšem poměrně velká 
vzácnost. 


Problémy s DivX 


Vždy po nainstalování DivX Pro 
5.2 (i jiných verzí) nemohu najít 
v programu VirtualDub, Vidomi 
apod. v nabídce kompresorů. 


Jak mám DivX zobrazit, abych 
ho mohl používat? Myslím, že 
problém je v registrech, ale jak 
ho odstranit? 


Upřímně řečeno, v záznamech 
registrů souvisejících s DivX se 
nevyznáme a ani neplánujeme 
tuto problematiku studovat. Po- 
dobné problémy obvykle řešíme 
instalací kompletních balíků 
všech kodeků (oblíbený „český“ 
balíček lze stáhnout ze strá- 
nek www.codecpack.com), což 
v drtivé většině případů podobné 
problémy vyřeší. Zkuste to, třeba 
vám CodecPack také pomůže. 


Příliš rychlá paměť 


Prednedávnom som si kúpil no- 
vů pamáť — TwinMOS 512 MB 
DDR400 CL2 (má pasívny me- 
dený chladič). Keď v BlOSe na- 
stavím položku Memory Fregu- 
ency na By SPD, nastavia sa 
zodpovedajůce hodnoty časo- 
vania a frekvencie památe (200 
MHz, resp. 400 MHz, CAS La- 
tency 2). XPčka sa spustia bez- 
problémovo a programy nor- 
málne bežia. Avšak keď spus- 
tím akúkolvek hru (napr. Far Cry, 
Mafia), po pár sekundách hra- 
nia ma vyhodí do Windows 
a program spadne. Nevyskočí 
nijaké okno — ako keby sa nič 
nedialo. Dokonca vo Far Cry sa 
mi to stalo už aj v menu pri na- 
stavovaní. Iba keď spadne Far 
Cry, vybehne okno s hláškou, 
kde napíše niečo v zmysle 
„cannot read memory“. Keď na- 
stavím položku Memory Fregu- 
ency na Auto, RAMka je pod- 
taktovaná na 133 MHz, resp. 
266 MHz, a CAS nastaví na 
hodnotu 2. S takýmto nastave- 
ním mi to beží stabilne. Mám 
Athlon XP 1700+, ATI 9600 XT 
128 MB, HDD WD 400JB a zá- 
kl. dosku EPoX EP-8RDA+ FSB 
400 Ultra Edition (nForce2). So 
starou RAMkou (TwinMOS 256 
MB DDR333 CL2) sa mi nič po- 
dobné ani raz nestalo. V čom 
asi bude problém? 


Problém je především v tom, že 
si, stejně jako mnozí jiní, kupuje- 
te zbytečně rychlé a drahé pamě- 
ti. K čemu je vám paměť DDR400 
CAS2, máte-li v desce procesor 
pracující na FSB 266 MHz? Přes- 
tože by paměť teoreticky na ma- 
ximální frekvenci pracovat měla, 


je dost možná na vině příliš asyn- 
chronní časování frekvence sběr- 
nice procesoru a RAM. Nepouží- 
váte-li nForce2 s integrovanou 
grafikou, je nejlepší taktovat RAM 
na stejnou frekvenci, na jaké pra- 
cuje sběrnice procesoru (400 
MHz tedy přichází v úvahu pouze 
u nejrychlejšího Athlonu XP 
3200+). Pokud jste si koupil takto 
rychlou paměť kvůli budoucímu 
upgradu (například na Athlon 64), 
tak ji prostě prozatím provozujte 
na nižší frekvenci, případně nech- 
te RAM zkontrolovat, abyste měl 
jistotu, že je v pořádku. 


Výměna grafiky, nebo desky? 


Mám PC s Athlonem XP 
1800+, 512 MB RAM, základní 
deskou s čipsetem VIA KT333 
a grafickou kartou GeForce4 
MX440. Ve Windows 2000 ne- 
mohu spustit hry jako Far Cry, 
Sacred, Prince of Persia apod., 


ani když nastavím grafiku na 
nejnižší detaily. Pomohla by vý- 
měna grafické karty, případně 
též základní desky? Pokud ano, 
jakou bych si měl pořídit? Bude 
s mou sestavou fungovat MSI 
TD 5700LE (128 MB)? Ta mi při- 
padá jako postačující. 


Že nejdou spustit některé nejno- 
vější hry (např. Far Cry), je dáno 
absencí podpory DX8 u GeFor- 
ce4 MX. Nejsme si ale jisti, zda je 
to případ všech zmiňovaných ti- 
tulů — problém může být i v ovla- 
dačích či operačním systému. 
Spíše než levnou verzi FX 5700 
bychom doporučili FX 5900 XT, 
případně novou GeForce 6600 
laž bude dostupná ve verzi pro 
AGP). Pokud používáte PC přede- 
vším na hraní, byl by vhodný 
i upgrade na Windows XP Koupě 
nové základní desky není proza- 
tím nutná — KT333 zvládne jak 
moderní AGP grafické karty, tak 
výkonnější procesor Athlon XP. 


Monitor se vypíná 


Občas se mi při zapnutí počíta- 
če a spuštění nějaké aplikace 
vypne monitor. Nyní se to stává 
častěji. Monitor je zhruba 2 ro- 


ky starý. Stále instaluji DirectX 
i ovladače od nVidie, to ale můj 
problém neřeší, Mám kartu Ge- 
Force2 MX/MX400 a 19" moni- 
tor AOC. Co s tím? 


Jestliže se tak děje při změně roz- 
lišení (například spuštění hry), je 
problém zřejmě v elektronice 
monitoru. Vzhledem ke stáří bu- 
de monitor patrně v záruce — nej- 
lepší tedy bude jej reklamovat. 


Mám Athlon XP 1600+, MSI 
KT6 Delta (MS-6590 v2.0), 384 
MB DDR266, GeForce4 MX440 
64 MB, HDD 56 GB. Co je pod- 
le e zmíněné konfiguraci 
největší „brzdou“ — tedy co (a za 


co) mám vyměnit jako první? 
Mám také problémy s hlučnos- 
tí PC. Který z větráků (zdroj, 
CPU, grafická karta) hučí nejví- 
ce, a tudíž bych jeho výměnou 
dosáhl tiššího chodu PC? 


Největší „brzdou“ je bezpochyby 
grafická karta. Doporučujeme up- 
gradovat na GeForce FX 5700, 
ATI Radeon 9600 XT, případně 
GeForce FX 5900 XT (podle do- 
stupných financí). Další by asi byl 
procesor a paměť (je ale otázka, 
jak dlouho budou ještě Athlony 
XP pro vaši základní desku do- 
stupné). Na dálku nepoznáme, 
který větrák je nejhlučnější — ob- 
vykle to ale bývá ten na proceso- 
ru či grafické kartě, zejména po- 
kud dosluhuje (MX440 ovšem 
mívá pouze pasivní chlazení, tak- 
že bychom vsadili na procesor). 
Lze to ověřit testem — sundejte 
kryt skříně, PC zapněte a zkuste 
větrák na CPU či grafice opatrně 
na okamžik zastavit — nejlépe ně- 
čím plastovým či dřevěným. Tak 
můžete určit viníka (do zdroje ale 
rozhodně nic nestrkejte!). 


ově jsem úplně 
zrušil ná u pro Windows 
(soul *.chm). Reinstalo- 


sto, jen Opravou SYS 
ouborů. Po spuštění po- 
to ovšem stále nešlo, 
soubory *.chm byly i nadále 
otevírány pod kou nápově- 
dou, se kterou si to nerozumí. 
Dalo by se s tím něco udělat, 
nebo mám úplně přeinstalovat 
1? Ne že by mi v tom ně- 
bránilo, jenže disk 
člen na dvě stejné 
části — C: (FAT32) a F: (NTFS), 
přičemž na C: jsou Windows 
98 a na F: Windows XP Obá- 
vám se, aby se to náhodou ně- 
jak celkově nezrušilo, třeba for- 

mátováním C:/ 


Záleží na tom, jaký software pro 
správu více systémů používáte. 
Pokud je to například Partition 
Magic, mělo by být možné s jeho 
pomocí oddíl Windows 98 bez- 
pečně přeformátovat. Řešením 
by ale mohlo být i prosté smazání 
všech dat Windows 98 z příkazo- 
vé řádky — doporučujeme za tím- 


to účelem zkopírovat do kořeno- 
vého adresáře program Deltree 
a následně s jeho pomocí smazat 
adresáře Windows a Program Fi- 
les. Poté Ize Windows 98 nainsta- 
lovat v podstatě „na čisto“ i bez 
formátování disku. Zálohovat dů- 
ležitá data z obou oddílů ovšem 
doporučujeme v každém případě. 


Mám sestavu Pentium 4 2,0 
GHz, FSB 400, základní kartu 
Asus P4B533-M, 512 MB RAM 
a grafickou kartu GeForce4 
4200. Chtěl bych ji vyměnit za 
GeForce FX 5600 nebo 5700. 
Moje základní deska podporuje 
sice jen AGP 4x, ale to by ne- 
mělo vadit. Problém je spíš 
v tom, že mám obsazeny 
všechny PCI, a tak musím mít 
vedle graf rty kartu síťo- 
vou. Je sice malá, teď mi 
zabírá půl větráčku na grafické 
kartě. Chtěl bych proto vědět, 
jestli se zvládne uchladit i FX 
5700. Přídavný větráček na zad- 
ní stěně samozřejmě mám. 


Chlazení by u karet střední třídy 
nemělo být tak velkým problé- 
mem, domníváme se však, že up- 
grade na FX 5600 nebude příliš 
znát — výkon Ti4200 je totiž i přes 
její pokročilý věk stále celkem so- 
lidní a FX 5600 naopak mezi no- 
vějšími kartami příliš nezáří. S vý- 
jimkou podpory DirectX 9 a vyš- 
šího výkonu při antialiasingu či 
aniso filtrech toho FX 5600 o moc 
víc než vaše karta nezvládne. Do- 
poručujeme upgradovat na FX 
5900 XT, případně vydržet a za 
čas si při celkovém upgradu PC 
pořídit kartu ze série GeForce 6 či 
ATI X800 — těm by ale karta 
v sousedním slotu již mohla 
v dostatečném chlazení překážet. 


Mám problém se svojí mecha- 
nikou a GameStar DVD (číslo 
63). Když ho vložím do mecha- 

chvíli načítá a pak 


přestane. Spustím Průzkumníka 
a ten mi napíše, že v mechanice 
není CD (DVD). Poraďte mi, pro- 
sím. Mechaniku mám od LG. 


Pokud se problém vyskytuje pou- 
ze u jediného cover DVD, jedná 
se patrně o vadný výlisek. Pošle- 
te jej na adresu redakce (do od- 
dělení předplatného) a my vám 
zašleme nový disk, který by měl 
ve vaší mechanice fungovat. 
LUKÁŠ ERBEN 
04G0588 
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Pozor na otisky 


»» Nová řada klávesnic a myší Microsoft obsahuje i modely s integrovanou 
čtečkou otisků prstů. Mohlo by se zdát, že se jedná o způsob, jak výbor- 
ně zabezpečit PC před nežádoucí pozorností, opak je ale i podle tvrzení 
Microsoftu pravdou. Čtečka otisků slouží spíše jako řešení usnadňující prá- 
ci běžným uživatelům (ti si tak nemusejí pamatovat hesla) — pro ochranu 
důležitých dat doporučuje Microsoft tradiční kódování pomocí složitých al- 
fanumerických řetězců, které není jednoduché rozluštit. Mezi novinky pat- 
ří i ergonomická klávesnice s postupným prohnutím tlačítek v úhlu šesti 
stupňů, která je jakýmsi hybridem klasických a v minulosti nabízených er- 
gonomických modelů — kombinuje tradiční rozložení s tvarem, který je po- 
hodlnější pro ruce. Pro úplnost by ale bylo dobré uvést, že podobný prin- 
cip používá u klávesnic v noteboocích již několik let firma Acer. |4« 
www.microsoft.cz 


Mobil s harddiskem 


»» Fotoaparát, videokamera, blesk, diář, vysílačka, rádio, MP3 přehrá- 
vač, karaoke — tyto a další funkce jsou v nejmodernějších mobilech už 
„téměř“ běžné, mobil s integrovaným harddiskem je ale skutečnou 
novinkou. Postarala se o ni firma Samsung, která už dávno přebrala 
štafetu technologické (a vlastně i designové) avantgardy na poli mo- 
bilních telefonů (spolu s japonskými značkami je NEC). Véčkový mo- 
del SPH-V5400 má vestavěnou jednopalcovou diskovou jednotku o ka- 
pacitě 1,5 GB, což z něj dělá bezkonkurenčně nejnadupanější telefon 
z hlediska úložného prostoru. Toho lze využít jednak při ukládání foto- 
grafií z vestavěného megapixelového fotoaparátu, jednak k přehrává- 
ní hudby ve formátu MP3 (telefon má dokonce i vestavěný FM vysílač, 
a hudbu tak můžete pouštět na klasickém radiopřijímači ve vzdále- 
nosti několika metrů). Telefon je dále vybaven výstupem na televizi 
a dvěma displeji (LCD 320 x 240 a OLED 128 x 128). Model je k dis- 
pozici prozatím pouze ve verzi pro sítě CDMA 2000, cena byla stano- 
vena na 800 dolarů. 


vwyvvwv.samsung.com 


Pistole v myši, myš v pistoli 


» Mezi herními periferiemi se občas zjeví nápad, nad kterým nezbývá než 
žasnout. Přesně do této kategorie patří bezpochyby PistolMouse FPS, kte- 
rou na americký trh uvádí společnost MonsterGecko. Tento výrobek je dů- 
kazem toho, kam až může zajít kreativita a bohužel též demence designé- 
rů počítačových periferií. Zařízení, které totiž vypadá (a drží se) jako dětská 
vodní pistolka, je ve skutečnosti optickou myší, jíž uživatel jezdí po desce 
stolu. Dvě spouště slouží coby tlačítka a v těle „zbraně“ je dokonce zabu- 
dováno i scrollovací kolečko. Pistolo-myš se připojuje k USB rozhraní 
a v USA se bude prodávat za zhruba 1900 Kč. Nikdo z našich distributorů 
snad není tak hloupý, aby tento neskutečný úlet dovážel a prodával i na na- 
šem trhu. 4 k 


vwyvvwy.monstergecko.com 
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65 palců multimediální rozkoše 


» Nový rekord ve velikostech plazmových obrazovek si připsala japonská 
Matsushita, jejíž model Panasonic TH 65-X300 nabízí úhlopříčku 65 palců, 
tedy zhruba 170 cm. Největší plazmová obrazovka prodávaná v „běžných“ 
obchodech (větší modely značek LG a Samsung sice existují, ale dodávají 
se momentálně pouze na speciální objednávky) by se měla dostat do pro- 
deje na přelomu roku. Displej nabízí rozlišení jeden megapixel (pro HDTV 
nejvyšší kvality tedy nepostačuje) a kontrast 3000 : 1. TH 65-X300 bude 
nejvyšším modelem řady Viera — cena macíka vážícího bezmála 109 kg je 
stanovena na dva miliony jenů, tedy zhruba půl milionu korun. 
wvwww.panasonic.com 


(WEI VáBdik k) 


Canon E0S 20D 


Novou laskominou mezi téměř-profesionálními digitálními fotoaparáty. je 
EOS 20D, nástupce populárního EOS 10D. Novinka od Canonu kombinuje 
8mepgapixelový senzor (rozlišení až 3504 x 2336) se špičkovou elektronikou 
a mechanikou uzávěrky, která nyní zvládá až jednu osmitisícinu sekundy (tím- 
to parametrem se v dané kategorii doposud chlubil snad pouze Nikon D70). 
Další novinkou je joystickový ovladač hledáčku či schopnost focení sekven- 
cí pěti obrázků za vteřinu v sérii až 23 snímků. Cena není zrovna lidová: cca 
60 tisíc Kč včetně objektivu, dostanete za ni ale jednu z nejlepších digitálních 
zrcadlovek. EOS 20D se nejmenovaný redaktor naší hardwarové rubriky po- 
koušel sehnat v zámoří, leč neuspěl: novinka přišla do prodeje až koncem zá- 
ří, což už pro něj bylo pozdě. 

www.canon.cz 


LUKÁŠ ERBEN, 04G0590 


Ř PROST 


v 


S 


mi- 


STVOŘ VÍT 


i 


o 


(© 


GAMECUBE 


PEAY STATION 1 


| PCco-nom 


Armies of Exigo CD1 oywDo 

Blitzkrieg: Ostfront — Barbarossa cD1 DyD 
Colin McRae Rally 2005 5wD 

Discord Times Dwo 

Dragoon: The Prussian War Machine DwD 
Evil Genius cD1 Dywo 

FIFA Football 2005 cD1 yo 
Insaniguarium Deluxe wo 

Locomotion oyD 

Medal of Honor: Pacific Assault wo 
Medieval Lords yo 

Obscure: Learn about Fear wo 

Rome: Total War owD 

Silent Hill 4: The Room Dyo 

Tribes: Vengeance Dywo 

Warhammer 40,000: Dawn of War oyo 
Xpand Rally (SP/MP) co1 oyo 

Zoo Empire owo 


assic Doom 3 cD2 DyD 

TA: Vice City — HO Cars cD2 DvD 

ax Payne 2: Battle Tactics 2 cD2 DywDo 
lax Payne 2: DMW Bare Island DwD 

ax Payne 2: The Big Reveal owo 
Half-Life: Visitors CD2 DyWD 

UT 2004: Red Orchestra 3.0 wo 

UT 2004: ChaosUT2 — Evolution DD 

UT 2004: Hollow Moon beta 1.0 cD2 yo 
T 2004: CheckMate 1.0 Dyo 

UT 2004: LawDogs beta 1.0 DywD 


(<p sP) 


(= 


TribesEd beta SDK DyD 


Outpost DVD 
Světový pohár 2004 
pro NHL 2004 cD1 yo 
Extraliga ledního hokeje (v4.5) 
pro NHL 2004 cD1 yo 
Doom 3 (návod) cD1 DyD 
Soldiers: Heroes of World War II 
(návod) cD1 DyD 
Java hry yo 
Scorpion's WinCheater 2 cD1 DyD 
Radioactive Cheater 6.0 DwD 
Obal DVD DvD 
Od čtenářů cD1 DyD 
Databáze cD1 DyD 


GTA: San Andreas DvD 
Pro Gamers TV 15. dl DyD 


cD2 
Armies of Exigo 
Warhammer 40,000: Dawn of War 
Full Spectrum Warrior 
Prince of Persia: Warrior Within 
Restricted Area 
Top Spin 
The Sims 2 — Intro 
The Sims 2 — Hra 
The Sims 2 — Strangetown 
The Sims 2 — Pleasantview 
The Sims 2 — Veronaville 


Star Wars: Knights 
of the Old Republic cD1 oywo 
Doom 3cD1 DvD 
Chaser cD1 DyD 
The Suffering cD1 yo 
Neighbours from Hell 2 
— demoverze CD1 DywD 
Chaser (sk) cD1 Dyo 
Total Club Manager 2004 cD1 yo 
True Crime: Streets of L. A. (sk) cD1 wo 
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0 CD1 5>vo 


Strategie, Black Hole Games 


A č 


CPU 1,2 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 100 MB, 3D karta 64 MB 
ne 


Titul Armies of Exigo má potenciál stát se tvrdou 
konkurencí pro třetí díl Warcraftů. Herní systém je 
v podstatě totožný, avšak nový titul přináší řadu vy- 
lepšení v hratelnosti i grafickém zpracování. To 
ostatně můžete posoudit prostřednictvím demo- 
verze, která obsahuje singleplayerovou misi, v níž 
se ocitnete v magickém lese, kde budete muset 
čelit armádě Bestií a dostat se až do podzemí. 


Akce, Konami 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 850 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


Legendární survival horor Silent Hill se konečně 
dočkal již čtvrtého dílu. V demoverzi si můžete vy- 
zkoušet úvodní část hry, jejíž příběh začíná v poko- 
ji číslo 302 jednoho hotelu ve městě Ashfield. 
V něm se před nějakým časem ubytoval Henry 
Townshend a nyní se kolem něj začínají dít podiv- 
né věci. Jak asi tušíte, od této chvíle se jeho život 
změní v děsivou noční můru, plnou záhrobních ne- 
stvůr, strachu a smrtelného nebezpečí. 


eSRMAL © 01:31.49 


Golin McRae Rally 2005 yo 
Závody, Codemasters 
CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 


HDD 330 MB, 3D karta 64 MB 
ne 


Mezi nejoblíbenější počítačové závody rallye beze- 
sporu patří série Co/in McRae Rally. V brzké době 
by se mělo na pultech obchodů objevit nové po- 
kračování, nyní si však můžete vyzkoušet hratelnou 
demoverzí, která obsahuje tři tratě (Německo, 
Švédsko, Anglie). Do závodění se můžete pustit za 
volantem třech různých vozů (Peugeot 206, Toyota 
Celica GT-four, Lancia Stratos). 


řaCiiiC ASsallit yo 
Akce, EA Games 
CPU 1,5 GHz, 256 MB RAM, 


HDD 560 MB, 3D karta 64 MB 
ne 


Jednou z nejoblíbenějších first person akcí, ode- 
hrávajících se v období 2. světové války, se stal vy- 
nikající titul Meďa/ of Honor: Allied Assault. Určitě 
si pamatujete na realistické přestřelky v týlu nepří- 
tele i strhující atmosféru bitevní vřavy. Podobný, 
avšak v mnoha směrech intenzivnější zážitek by 
vám mělo nabídnout i pokračovaní nazvané Meda/ 
of Honor: Pacific Assault. Autoři konečně vypustili 
demoverzi, v níž se můžete vrhnout do boje na jed- 
né mapě z kampaně. 


Strategie, Creative Assembly 
CPU 1 GHz, 256 MB 


RAM, HDD 250 MB, 3D karta 64 MB 
ne 


Dlouho očekávaná realtimová strategie 
Rome: Total War byla nedávno dokon- 
čena a světlo světa spatřila i její demo- 
verze. Ve hře se tentokrát přesunete do období antického Říma a sta- 
nete se svědky mnoha důležitých bitev. Demo obsahuje přehledný tu- 
toriál, v němž se na straně Říma zúčastníte bitvy proti Galům, a jednu 
misi z kampaně, kde se pokusíte s kartaginskými jednotkami odrazit ná- 
por Římanů. 


CD1 ovo 


Strategie, Elixir Studios 


CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 270 MB, 3D karta 16 MB 


Poněkud netradiční pojetí žánru 
realtimových strategií by měl 
představit zajímavě vypadající titul 
Evil Genius. Nejzajímavější jistě 
bude jeho příběh plný černého 
humoru, v něm se postavíte na 
stranu zla a pokusíte se vybudo- 
vat velkou zločineckou organizaci. 
V demoverzi si vyzkoušíte stavbu S 
malé základny, která vám umožní 
vymýšlet různé ďábelské plány. 


CD1 vo 


Sport, EA Sports 


CPU 700 MHz, 128 MB RAM, HDD 110 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


E Pomalu ale jistě nám začí- 
ná podzim, a to pro přáte- 
le počítačové kopané 
znamená jediné — vychází 
nové pokračování série 
FIFA: Se všemi novinkami 
a vylepšeními, která le- 
tošní verze tohoto fotba- 
lového simulátoru přiná- 
ší, se můžete seznámit 
v naší recenzi na straně 
62. Na vlastní kůži si však 
můžete vychutnat ales- 
poň jeden poločas v de- 
moverzi. Jedná se o pres- 
tižní utkání dvou slavných 
klubů — anglického Arse- 
nalu Londýn a italského 
AC Milán. 


mmer 40,000: Dawn of War 


Strategie, Relic Entertainment 


CPU 1,4 GHz, 256 MB RAM, HDD 430 MB, 3D karta 32 MB 
ne 


Sci-fi prostředí známého světa Warhammer 40,000 se znovu dočká po- 
čítačového zpracování. Tentokrát se jedná o realtimovou strategii, na- 
zvanou Dawn of War. Můžete se těšit na futuristickou techniku, stavbu 
základen a strategické obsazování důležitých bodů na mapě. V demo- 
verzi si vyzkoušíte tutoriál, první misi z kampaně a dvě mapy pro skirmish. 
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OBSAH CD 


Submarines Tournament cD2 yo 
Buduj vlast!!! co2 wo 
Starosta cD2 oyo 
Dr. Bohuš oyD 
Na chatě 3cD2 yo 
JetwaveX cD2 oyD 
Karlův příběh cD2 DyD 
Karlův příběh: O den poté 
aneb Money se hodí cD2 oywo 


PATCHE 

Battle Mages (v1.2) cD2 oyDo 

Doom 3 (v1.05 beta) yo" 

Halo (v1.05) cD2 yo 

Joint Operations (v1.3.115) oyD 

Richard Burns Rally (v1.01cz) cD2 oywo 
Transport Giant (v1.2) yo 

UFO: Aftermath (v1.3cz) yo 

Unreal Tournament 2004 (v3323) yo 
Warlords Battlecry III (v1.03) wo 


PROGRAMY 

Antidote for PC Viruses cD1 DyD 
Autorun Lab 2.32.7 owo 

Antivir 6.27 owDo 

BlindWiite 5.2.4 wo 

CodecPack - All in 1 6.0.1.8.cD1 vo 
Everest Home Edition 1.10 cD1 oyo 
GetRight 5.1 cD1 DvD 

SpeedFan coD1 owo 

IrfanView 3.92 yo 

LimeWire 4.0.8 DywD 

MV2Player 07 RC2 co1 oyo 
Netscape 7.2 oyo 

Registry Mechanic oyo 

SiSoft Sandra Standard 2004 SP2b DywD 
Skype 1.0cpD1 oyDo 

Mozilla Thunderbird 0.7.3cs owDo 
WinRAR 3.30 CZ oyo 

PowerDVD 5.0 yo 

WinDVD 5.1 yo 

Winamp 5.01 yo 

Power Archiver 2003 8.7 wo 

WinZip 9.0 yo 


WinoDows DESKTOP 

HuDBA 

Kult: Heretic Kingdom cD2 yo 

SCREENSHOTY 

NHL 2005 cD1 oyo 

FIFA Football 2005 cD1 oyo 

The Sims 2 cD1 Dyo 

Sherlock Holmes: Případ stříbrné 
náušnice cD1 DywD 


TRAINERY 

Alpha Black Zero cD2 oywD 

kil.switch cD2 DvD 

Richard Burns Rally co2 oyo 

Silent Hill 4: The Room cD2 yo 

Zoo Empire cD2 Dyo 

UTILITY 

nVidia ForceWare 61.76/61.77 oywD 

Catalyst Radeon 4.7 [v7.99)/4.9 (v8.05) 
CD2 DvD 

EAX 4.0 Advanced HD oyo 

VIA 4in1 (v4.49)cD2 oyo 

DivX 5.05 cD2 DyD 

DirectX 9c yo 
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GTA: Vice City 
-HO Cars cD2 ovo 


Autor: Líba 


Přídavek HO Cars výrazně upravuje vzhled akční 
pecky Grand Theft Auto: Vice City. Jedná se převáž- 
ně o výběr těch nejlepších modelů automobilů. Ve 
hře se budete prohánět v realisticky ztvárněných 
vozech značky Mercedes, Porsche, Ferrari a dalších. 
Změny se týkají také motorek a dvou helikoptér. De- 
tailnějšího provedení se dočkala většina zbraní. 


tý 
PETROZUA 


UT 2004: ChaosUT2 
- Evolution ovo 


Autor: Chaotic Dreams 


Modifikace ChaosUT2: Evolution přidává do UT 
2004 osmnáct nových zbraní, které jsou futuristic- 
kou obdobou mečů a kuší. Z toho vyplývá, že do- 
jde i na souboje nablízko. K tomu jsou uzpůsobeny 
rovněž mapy, jež jsou zasazené do fantasy pro- 
středí. Pro správný chod je nutno nainstalovat 
opravný patch v3323beta, který naleznete na DVD. 


Classic Doom 3 cD2 ovo 
Rutor: Classic Doom 3 Team 

Je všeobecně známo, že Doom 3 je remakem pů- 
vodní, jedenáct let staré legendy. Rozdíl mezi oběma 
tituly je však markantní. Pokud si chcete skutečně za- 
vzpomínat na starý Doom, zkuste si tuto modifikaci 
— jedná se totiž o staré mapy převedené do nového 


enginu. K dispozici je zatím jen několik úvodních le- 
velů, avšak brzy by měly následovat další. 


UT 2004: Red Orchestra 3.0 yo 
Autor: RO Team 

Red Orchestra 
patří mezi nej- 
rozsáhlejší a ta- 
ké nejoblíbeněj- * 
ší | modifikace 
pro Unreal Tour- 
nament 2004. 
Zavede vás do 
prostředí druhé 
světové války, 
konkrétně na je- 
jí východní frontu. Zde se budete moci zúčastnit 
týmových taktických bitev, ať už na straně Sovětů 
nebo Němců. Modifikace přidává do původní hry 
množství originálních map, rozmístěných do růz- 
ných oblastí východní Evropy. K dispozici samo- 
zřejmě dostanete i zbrojní arzenál, přesně navrže- 
ný podle historických předloh. 


Max Payne 2: 
Batile Taciics2 cD2 ovo 


r: Tommi Saalasti 


Auto 


Battle Tactics 2 je vítězný příspěvek soutěže o nej- 
originálnější modifikaci ke hře Max Fayne 2, kterou 
vyhlásili vývojáři z Remedy Entertainment. Není di- 
vu, že vyhrál právě tento mod — předělává totiž le- 
gendární noir 3D akci do podoby tahové strategie. 


Half-Life: Visitors 


: HL:V Team 


Nové singleplayerové dobrodružství 
z vědeckého komplexu Black Mesa 
je neoficiálním datadiskem pro le- 
gendární Ha/f-Life. Nestanete se 
však opět Gordonem Freemanem, 
nýbrž právníkem Alanem Greenem. 
Jedno však mají obě postavy spo- 


E lečné -chtějí uprchnout z Black Me- 


VVVVW.GAMESTAR.CZ 


Už nehledejte jinde! 


NENÍ V GAMESTARU VAŠE OČEKÁVANÁ HRA? 
PŘEČTĚTE SI O NÍ NA NAŠEM WEBU! 


NENÍ NA CD VAŠE OBLÍBENÁ DEMOVERZE? 
STÁHNĚTE JI Z NAŠEHO SERVERU! 


SHÁNÍTE ČEŠTINY DO AKTUÁLNÍCH HER A PROGRAMŮ? 
NAJDETE JE NA NAŠICH STRÁNKÁCH! 


POTŘEBUJETE POMOCI? ZEPTEJTE SE OSTATNÍCH HRÁČŮ! 


sa a přežít. Modifikace Half-Life: Ví- 

m8 sitors je kompatibilní se systémem 

j Steam, takže pokud jej máte nain- 

stalovaný, nemusíte se obávat, že 
vám hra nebude fungovat. 


UT 2004: Hollow Moon beta 1.0 


Autor: IVANGRAPHICS 


Nový GAMESTAR WEB NABÍZÍ SPOUSTU 
INFORMACÍ, KTERÉ SE DO ČASOPISU NEVEŠLY. 


NOVÝ SUPERRYCHLÝ DOWNLOAD 


p 


První hratelná betaver- 
ze totální konverze pro 
akční hru Unreal Tour- 
nament 2004. Ačkoliv : . 
je původní titul zamě- 3 lm 3 z 
řen na multiplayer, p = “ 

Hollow Moon je sin- 
gleplayerové dobro- 
družství zasazené do 
opuštěné měsíční zá- 
kladny. Tajemnou at- 
mosféru doplňuje čer- 
nobílé zpracování. 


Ušetří a ještě navíc mužeš 
získat Doom 3 figurku, 


her ©zákysník © nuditorla © bazar © předplatné 


=== 


Outpost 


or: E-Games 


Vývojáři z E-Games odstartovali veřejný betatest zajímavě vypadajícího 
on-line projektu Outpost, jenž je mixem FPS a MMORPG. Příběh se ode- 
hrává na pozadí třetí světové války, kterou jako obvykle vyvolala lidská 
touha po moci. Masivního konfliktu se účastní tři hlavní armády — Talon, 
Fang a Reich. Na vás je jednu z nich zvo- 
z lit a vydat se do boje. Každá armáda má 
svá specifika, takže když vás hraní za jed- 
nu omrzí, můžete vyzkoušet něco nové- 
ho prostě tím, že přestoupíte jinam. 
Zbraní a výstroje je docela dost a těšit se 
8 můžete i na RPG prvky. Jestliže si hru 
i chcete zdarma vyzkoušet, stačí si z DVD 
nainstalovat klienta a poté se zaregistro- 

i vat na adrese www.outpost.com.my. 


dKETA 


Hrajete konzolové hry? 


GameStar 


REDAKCE »» VYHLÁŠENÍ VÝHERCŮ SOUTĚŽÍ 


Vyhlášení výherců 
soutěží z čísla 64 


Jako každý měsíc i tentokrát tu máme jména všech výherců 
z našich soutěží. Pokud jsme někomu zkomolili jméno, tak 
se omlouváme, ale luštění esemesek bez diakritiky je někdy 
náročnější, než by se mohlo zdát. Všem výhercům gratulujeme. 


») 


Martin Blažek, Dobřany 
Hana Boxanová, Janovice 
Jiří Dlouhý, Praha 4 

Petra Hadačová, Dobřany 


Petr Kasík, Radslavice 
Milan Mieszczyk, Šumperk 
Mojmír Michna, Nový Jičín 
Aleš Plch, Blansko 

Pavel Ruzha, Kosova Hora 
Marek Smolný, Pardubice 
Martin Tvrz, Rakovník 
Lubomír Vinš, Liberec 


») 


Eva Listáková, Litvínov 


)) 
Jozef Foltín, Bratislava, SR 


») 


Michal Dorčák, Sliač, SR 


Rudolf Eisenhammer, Karlovy Vary 


») 


Petr Bartoš, Uničov 
Jaroslav. Burian, Telč 
Radoslav Drábik, Rožňava, SR 
Marta Hlavatá, Orlová 
Peter Kačina, Topolčany, SR 
Renata Kloudová, Litoměřice 
Lucie Kučerová, Brno 
Martin Kunc, Jirkov 
Michal Majer, Praha 9 
Valtr Mutina, Břeclav 
Ondřej Petřík, Královice 
Petr Plucha, Tanvald 
atěj Rukavička, Kralupy nad Vltavou 
Radek Sedláček, Jaroměřice nad Rokytnou 
Pavel Svoboda, Kaplice 

ichal Svrček, Kysucké Nové Mesto, SR 
Lukáš Šenkyřík, Praha 8 
Filip Vondrášek, Praha 6 
lichal Večeřa, Praha 9 
Tomáš Zdražil, Brno 


BUDETE O PRÁZDNINÁCH ČI DOVOLENÉ PREFEROVAT 
SPORT POČÍTAČOVÝ, NEBO REÁLNÝ? 
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"m Používáte 
Bluetooth 


MAGAZÍN 0 BEZPEČNOSTI V KYBERNETICKÉM * / ZÁŘÍ 2004 / 49 Kč / 59 Sk bezpečně? 


Mobilní telefony: 


nl vám 


sociotechnický 
Windows: Bezpečnost út A k? orální 


souborového systému firewall 


Zabezpečte 


O BEZPEČNOSTI V KYBERNETICKÉM SVĚTĚ 


nebo si ho objednejte na číslech 257 088 161 a 776 055 440 či na vyww.pcworld.cz 


r.o. doporučuje pro vzdělání Microsoft? © 


Uveďte učení v život. 


Procesor Intel© Pentium“ 4 s HT technologií, 
poskytuje výkon, který umožní studentům být efektivnější. 


Studující může využít počítač pro psaní zpráv, prohledávání webových 
stránek, nebo dokonce k prohlížení fotografií a modelů vědeckých systémů 


© [5 
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Zelená telefonní linka BRAVE 


8300 111 110 


BRAVÉ BlueLine H 958 Multimedia 
cena 32.590 Kč bez DPH 


Výkonná počítačová sestava postavená na nejnovější technologiích 
- Intel HyperThreading určená pro náročné aplikace a splňující 
veškeré uživatelské požadavky kladené na moderní PC sestavu nebo 
Serial ATA rozhraní pro rychlejší přenos dat. 

* procesor Intel“ Pentium“ 4 3.40GHz s HT technologií « Microsoft“ 
Windows“ XP Home « paměť 512MB DDR, (400 MHz) « VGA ATI radeon 
9600Pro, 128MB DDR, TVout, DVI « HDD Western Digital 120GB Serial ATA, 
8MB, 7200 ot. « mechanika DVD-R/RW « FDD 1.44MB « čtečka paměťových 
karet « TV tuner « ATX Midi Tower « klávesnice a myš 


na internetu. S použitím e-mailu mohou komunikovat s jinými studenty 
nebo učiteli po celém světě. S počítačem BRAVE BlueLine, založeným na 
procesoru Intel“ Pentium“ 4 s HT technologií, mohou být školní povinnosti 
ulehčeny. Zakupte si tento počítač a usnadněte učení vašim dětem již dnes. 


BRAVÉE BlueLine H 955 Home 
cena 21.390 Kč bez DPH 


Výkonná počítačová sestava postavená na nejnovější techno- 
logii Intel HyperThreading určená pro náročné aplikace a spl- 
ňující veškeré uživatelské požadavky kladené na moderní PC 
sestavu. 

* procesor Intel“ Pentium“ 4 3.00GHz s HT technologií « Microsoft? 
Windows? XP Home « paměť 512MB DDR, (400 MHz) « VGA NVIDIA 
GeForce FX5200, 128MB, TVout « HDD Western Digital 80GB, Serial 
ATA, 8MB, 7200 ot. © mechanika DVD/CD-RW « FDD 1.44MB 
* modem 56k « ATX Midi Tower « klávesnice a mýš 
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